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Editorial 


LEVEL 


Gaming Europa 


T ocmai m-am Tntors de la Londra, de la 

ECTS (European Computer Trade Show), 
cu impresii pe cat de variate, pe atat de 
contradictorii. Dar, pentru Tnceput, trebuie sa va 
mdrturisesc ca ?mi pare rau ca nu v-am oferit Tnca 
din acest numar informatii despre acest mare 
targ al industriei jocurilor, dar a fost prea tarziu 
$i revista a trebuit sa piece spre voi (veti afla Tnsa 
detalii ?n numarul viitor). Oricum, a fost un targ nu 
enorm, nu foarte zgomotos si nici foarte activ. 

Dar chiar §i a$a a (re)demonstrat un lucru: exista 
o indusfrie a jocurilor in permanenta expansiune. 
Asta mo trimite cu gandul la o afirmatie pe care 
am facut-o Tn editorialul din luna septembrie: era 
jocurilor create din pasiune, acasa, cu un pri- 
eten, a apus. Orice ar spune unii sau aljii, sunt 
ferm convins ca a$a stau lucrurile §i ECTS mi-a 
demonstrat-o din plin. Un lucru este sigur: nu ne 
mai putem permite sa discutdm nici chiar despre 
case producatoare de jocuri, pentru ca fermino- 
logia, ca $i tehnologia, a avansat. Acum, cel 
putin Tn farile dezvoltate, se vorbeste despre 
corporatii, despre giganfi cotafi foarte sus la 
bursele cele mai importante, despre companii 
care efectiv genereaza jocuri cu fonduri suficient 
de mari pentru producerea unui film sofisticat cu 
actori de prima mana. 

Dar de ce sa vorbesc despre anvergura 
unei industrii pe care o cunoastem, practic, deja, 
cu totii? E poate mai bine sa va spun ca un 
show ca ECTS face ca lumea jocurilor sa se mis- 
te si reviste ca LEVEL sa accelereze odata cu ea. 
Pot fi chiar mandru ca revista noastra e acum 
mai cunoscuta $i mai apreciata. Cei care Tnca nu 
o cunosteau au r6mas pldcut surprinsi de ceea 
ce se Tntampla Tn domeniul presei de gaming din 
Romania $i toti, fara exceptie ($i, sincer, fara exa- 
gerare), s-au interesat de cititori, de ce mai joaca 


... romanii apreciaza jocurile 
de calitate si realmente se pricep, 
dezbat probleme pe forumuri si 
discuta si gandesc Tntr-un mod 
poate chiar mai profund si mai de 
calitate decat cei din tarile cu 
„traditie" si experienta in gaming. 


ei pe plaiurile mioritice, de ce hardware dispune 
romanasul nostru. Au cam strambat ei din nas 
cand au auzit ca piraferia e Tnca Tn floare (de 
parca nu stiau deja...), ca banii sunt putini, ca 
economia nu vrea ^i nu vrea sa se opreasca din 
cazut, dar le-am demonstrat ca exista potential, 
ca romanii apreciaza jocurile de calitate $i ca 
realmente se pricep, c6 dezbat probleme pe foru¬ 
muri §i ca discuta ^i gandesc Tntr-un mod poate 
chiar mai profund $i mai de calitate decaf cei din 
tarile cu „traditie" si experienfa Tn gaming. In fine, 
la ECTS, LEVEL a Tncercat sa fie o voce a roma- 
nilor pe care Tncearca T^i dore^te sa Ti repre- 
zinte si va garantez ca a fost auzita $i chiar 
apreciata. Atat timp cat revista are suport real Tn 
fara si Tn strainatate putem spune ca suntem un 
nume, o voce si putem sa ne impunem. Desigur, 
la baza, totul depinde de voi, de cititori. Chiar si 
marile corporatii depind, Tn definitiv, de voi, de 
gameri. De voi depinde ca noi sa le spunem: 
Romania este o fara PE, nu langa harta Europei, 
si nu se limiteaza doar la blocuri, alimentari $i in- 
dustrie grea, pentru ca exista o multime de oa- 
meni care $liu cu adevarat ce Tnseamna un joc 
bun, accelerare grafica, RTS, FPS, RPG, on-line... 

Mike 




Octombrie 2001 


3 




Cuprins august 2001 


News 6 

Tot ce poate fi mai proaspflt 

Preview 

Rails Across America 12 

Pornind in cucerirea Americii calare pe Calul 
cu Aburi 

Beam Breakers 14 

Viata de sofer Tntr-un New York futurist 

The Elder Scrolls III: 

Morrowind 16 

Urmasul legendarului Daggerfall 

Dark Age of Camelot 20 

Echipa LEVEL pe baricadele Albionului 

Review 

Golf Resort Tycoon 26 

Si placerea poate fi o afacere 

Z: Steel Soldiers 28 

Capitanul Zod face din nou vocalize pe 
monitor 

Adventure Pinball: 

Forgotten Island 31 

Aventurile unei bile prin jungla preistorica 

32 


Operation Flashpoint 34 

Soldat Mitza la datorie! 

STCC 2 38 

Electronic Arts ne invita din nou sa trecem 
testul vitezei 

Conflict Zone 40 

Castile Albastre altfel decat la televizor 

Pro Rally 2001 44 

Un raliu cu masini de productie franceza 

Gangsters 2 46 

Prohibitie, bordeluri si mitraliere 

Economic War 48 


Razboaiele se pot castiga si departe de 
campurile de lupta 

Review Special 

Asheron's Call 50 

Sa ne aducem aminte cum era odata in 
Dereth 

The Sims 52 

Si ne intrebam odata cine o sa vrea sa se 
joace de-a familia 

Game Universe 

My Game Universe 54 

Jocurile traite de K'shu 


4x4 Evolution 

Forta pe patru roti 



MOD'S 


Chemical Existence 58 

Un MOD de Half Life pentru single player 

Walkthrough 

Stupid Invaders 60 

Bine ati venit in galaxia stupizilor;). 

Console 64 

Disney's Aladdin in Nasira's revenge... 
Liberogrande International... 


Multimedia 66 

Future Beat 
Total 3D Landscape 

Lifestyle 68 

Final Fantasy: The Spirits Within 



Hardware 70 

Typhoon - Eagle Gamepad 

Genius Optical NetScroll 

Butterfly nVIDIA GeForce 2 MX AGP VGA 

Hercules Gamesurround Fortissimo II 

Genius Sound Maker Live/Live 5.1 

Hitpoint Apollo 

Troubleshooting 


Cuprins CD august 2001 


Chatroom 76 

Discutii aprinse Tntre noi §i voi 





Demos 

Alone in Dark 4 

Incredible Machine: Even More 

Contraptions 

IW2: Edge of Chaos 

Gangsters 2 

Get the Bunny 

Sting! 

State of War 
Technomage 


Movies 

Duke Forever 
H&D2 

Medal of Honor 
FF Spirits Within 
Warcraft 3 


Pictures 

Dark Majesty 
Arx Fatalis 
C&C: Yuri Revenge 
Comanche 4 

Die Hard: Nakatomi Plaza 

Ethelords 

Jedi Knight 2 

Ozzy Black Skies 

Paris-Dakar Rally 

Praetorians 

S.W.I.N.E 

Shareware 

D/L Accelerator 5 
Hypersnap 4.03.00 
mIRC v591t 
Quicktime 5 
Win Commander 4.53 
Windows Blinds 2.2 


August 2001 


LEVEL 


News 


C.O.N.S.E.A.L. - Similis 



Cossacks - The Art of War - 
CDV Software Entertainment AG 


CDV anunta lansarea unui 
add-on pentru Cossacks: European 
Wars. Acesta va fi lansat la sfar^ihjl 
acesfui an. Jocul original $ addon-ul 
au fost realizate in colaborare cu 
producatorii ucraineni GSC Game- 
world. Add-on-ul se va numi Coss¬ 
acks - The Art of War, de§i pe pia- 
ta ruseascfl a fost anuntat prima da¬ 
ta sub titulatura de Cossacks: The 
Age of Enlightenment. Cossacks - The 
Art of War se anuntd a fi o continu- 


are a titlului original. Actiunea acestu- 
ia se va petrece la sfar^itul secolului 
al XVIII-lea. Va exista un map editor 
care va Tnregistra luptele, acestea 
pufand fi vizionate apoi in real time 
sau in quick motion. Multiplayer-ul va 
permite competitia oricSrui num6r de 
jucator $i ale orictiror combinatii ale 
acestora. Va fi disponibila o listd a ie- 
rarhiilor, in care jucatorii vor pufea ob- 
tine titluri onorifice $i vor avea informal 
despre luptele la care au luat parte. 



Similis a anuntat un nou titlu, 
C.O.N.S.E.A.L., a carui lansare va 
avea loc la sfar$itul lui 2002. Un 
distribuitor nu exista la acest mo¬ 
ment pentru joc, dar Similis are re- 
latii foarte bune cu Fishtank Interac¬ 
tive, cei care se ocupa de distri- 
bu}ia unui alt produs al firmei. Beam 
Breakers, un flying racer futuristic. 
Protagonistul din C.O.N.S.E.A.L. va 
fi o femeie, locotonentul Kitty Hawk. 
Actiunea se petrece undeva in ocea- 
nul Pacific. Cand elicopterul eroinei 
este lovit, iar insotitorul ei moare in 
urma impactului pe care aparatul lo 
avut cu o insula, Kitty se treze$te sin- 


gura in fa|a pericolelor de tot felul. 
Ea va trebui sa faca fata junglei sal- 
batice de pe insult, s6 se descurce 
prin laboratoarele si imensa baza 
militara care se afla aici §i sa de- 
scopere adevarul care se afla in 
spatele doborarii elicopterului. La 
ordinele unui nemilos Colonel, insula 
a devenit locul de testare al savan- 
filor sonafi, care pun in pericol 
chiar fundamentele existenfei umane 
pentru crearea unor supersoldati. 
Kitty Hawk va trebui sa foloseasca in- 
treg arsenalul $i toatb inteligenta de 
care dispune pentru a-l impiedica pe 
Colonel sa-$i indeplineascti planurile. 


HP-ul a cumparat 

La inceputul lunii, Compania 
Hewlett Packard a anuntat, intro ex- 
■ traordinara conferinta de presa, ach'i- 
I zitia pe care a realizato. Este vorba 
despre celebra companie Compaq 
Computer. In urma unei tranzactii in 
| valoare de peste 25 miliarde de do- 
| lari, Compaq Computer a devenit no- 
ua membra a familiei H P. Concernul re- 
| alizatastfelvapurtatotnumeleHP$i 


Compaq 

va deveni cea mai mare companie, 
cu cel mai mare numar de angajati 
din lume. Cu o cifra de afaceri de peste 
87,4 miliarde de dolari, HP va deveni o 
adevarata rivald pentru celebra IBM 
Jntelegerea" dintre HP si Com¬ 
paq a fost realizata cu scopul de re- 
dresare pe plan economic, pierderile 
suferite un ultimele perioade de timp fi- 
ind destul de semnificative, primele 


semne mai concrete de revigorare vor 
aparea incepand cu prima jumatate a 
anului 2002. 

Dintr-un calcul simplu reiese 
ca HP va detine 64% din marea 
firm6 ce se va ma$te, iar Compaq 
numai 36%. Funcfiile de conducere 
se vor imparti „ca intre frati". 

Conform conditiilor de fuziune, 
firma Compaq va primi pentru 
fiecare acfiune a sa cate 0,6325 
actiuni de la HP. 



Railroad Tycoon III 

Pentru cei pasionaji de trenuri $i cai ferale se 
| prefigureaza o noua piatra de incercare: Railroad 
| Tycoon III. Acesta a fost anuntat de catre Take- 
Two Interactive in cadrul unei conferin}e de presa 
| din septembrie. Data precisa de lansare nu se 
| cunoa^te cu exactitate, dar foarte posibil se va 
| afla undeva pe la sfar$itul anului 2002. Cum pro- 
babil v-ati dat seama, acesta este continuarea 
celebrei serii de jocuri de management $i strategie 
' feroviara create de TopPop Software. Deocam- 
I data nu se stiu prea multe, nici macar daca va 
I avea acelasi producator cu cele anterioare. 


Licenta Mercedes 

DaimlerChrysler AG si TDK Mediactive si-au 
unit fortele pentru licenta unui joc a carui baza o 
vor reprezenta vehiculele Mercedes-Benz. Dupa 
declaratiile TDK acest joc bazat pe licenta Mer¬ 
cedes-Benz „nu va fi doar Tnca unui in plus pe 
piaja simulatoarelor auto. Implementarea se va 
realiza dupS concepte de ultimS oferind o gra- 
fica $i un gameplay pe mtisura". Tehnologia ce 
va fi folosita este una creata de producatorii de 
la TDK Mediactive special pentru acest proiect. 
In acest moment, studioul german Synetic lucrea- 
za deja la proiect, avand in favoarea sa expe- 


rienta anterioarfi de colaborare cu Daimler- 
CryslerAG, in urma careia fost produs celebrul 
Mercedes-Benz Truck Racing. 

Un nou salt pentru Pentium 4 

Anual, in Statele Unite, are loc o conferinta 
intitulatd Intel Developer Forum. In acest an, aici a 
fost prezentat primul computer dotat cu un pro- 
cesor Intel Pentium 4 la 3,5 GHz. Pentru testare 
s-a folosit jocul Quake3 $i, in paralel cu acesta, 
comprimarea unei secvente video. 

Ca sistem de operare s-a folosit Windows 
XP. Procesorul folosit pentru demonstrate a fost 
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Counter-Strike: Condition Zero - Gearbox 


Counter-Strike: Condition 
Zero a avut o soarta destul de 
grea pana in prezent. La inceput s-a 
aflat in productie la studioul din Te¬ 
xas al lui Rogue Entertainment (com- 
pania care a realizat American 
McGee's Alice $\ mission pack-uri 
pentru Quake $i Quake 2), dar ple- 
carea co-fondatorului $i pre§edin- 
telui Jim Molinets i-a determinat pe 
cei de la Valve, definatorii licentei, 
s6 intre In panica $i s6 retragd drep- 
tul de producfie. In cele din urmti au 
inmanat sarcina de a-l produce ce- 
lor de la Gearbox. Suntem in m6- 
surti sd vd prezentam imagini de la 
inceputul lucrului la joc. Se pare c6 
va fi vorba despre o dezvoltare a 
popularului mod de Half-Life, Coun- 


Far Gate - Super 

Far gate este o strategie in timp 
real creata de Super X, un produ- 
c6tor englez. Distribute jocului este 
asigurata de Microids, care nu se 
afla la primii pasi in acest domeniu. 


ter-Strike, ce se va axa in principal 
pe single-player. Engine-ul folosit va 
fi acela$i cu al batranului Half-Life, 
desi Rogue detinea un engine mult 


X Studios 

Povestea jocului este pur science fic¬ 
tion. In jurul anului 2100 omenirea 
tocmai i§i revine dupa urm6rile celui 
de-al treilea Razboi Mondial si in- 
cearca sa gaseasca un loc in care 


mai puternic, Quake 3, pe care l-au 
folosit in Alice, iar Valve a lucrat 
pentru mult timp la un engine de ge¬ 
nerate viitoare pentru Team Fortress. 


sd se stabileasca. O planeta pare 
sd fie destul de potrivitd: Proximan 
Centaur. JucStorul va intra in pielea 
lui Jacob Viscero, un fost hot care 
trebuie s6-§i plateasca datoriile fata 
de societate prin ajutorul acordat 
colonizatorilor. Din pacate, planeta 
nu este locuibila, iar tot felul de ina¬ 
mici incep s<3-$i facfi aparifia. In joc 
vor exista trei rase: umanoizii, Nue- 
Guyen, o rasa organic^ din spatiu 
$i Enfrodii. Fiecare are 25 de unitati 
diferite. Misiunile vor fi destul de variate, 
constand in salvarea unitatilor, escor- 
tare, aparare sau atac. Fiind vorba 
despre un joc de strategie va trebui 
mai intai sd construim bazele, din 
care vom obtine apoi $i unitatile nece- 
sare pentru indeplinirea misiunilor. 



Toon Car - Akaei 


Akaei a focut primii pa$ii pent¬ 
ru a intra intr-un club destul de ,.se¬ 
lect", al producatorilor de jocuri de 
curse cu o graficti in stilul desenului 
animat §i cu personaje ce ies in evi¬ 
dent prin capetele uriase. Jocul ne 
va permite sd alegem intre 14 per¬ 
sonaje de desene animate, printre 
care Sikh, mai mult prin aer decaf pe 
pamant $i un luptator de Sumo, $i 10 
automobile, fiecare cu caracteristici 
diferite. Vom concura pe o gama va- 
riata de circuite traznite: Morocco, 
Japan, Egypt, pe Luna sau pe Venus, 



fiecare cu trambuline ciudate, energi- 
zante, capcane §i arme de tot felul. 
Scopul va fi sa ca$tigam prin orice 
mijloace, chiar daca va trebui sa ne 
aruncam oponenjii in aer cu rachete 
ghidate sau sa-i zburam de pe tra- 
seu cu o manevra periculoasa. Avem 
de ales intre modul single player, mul¬ 
tiplayer, in LAN sau ne putem incer- 
ca $ansele in Campionat (numai du- 
pa ce am obtinut licenfa necesara). 




un Pentium 4 „Northwood", fabricat in tehnolo- 
gie de 0,13 microni. 

Lucrul care nu a fost mentionat de catre ofi- 
ciali a fost modul de racire pe care acest proce- 
sor il avea instalat, unitatea cenfrala nefiind vi- 
zibila publicului prezent. 

Punctul forte al acestui procesor este perfor- 
manta foarte ridicata, raportata la un consum 
foarte redus de energie al acesfuia. Spre final, a 
fost descrisa si tehnologia „Hyperthreading", 
care reprezinta o noua arhitectura ce permite in- 
stalarea a doua sau mai multe procesoare pe 
un singur cip, acest lucru facand posibile executii 
in paralel ale aplicatiilor. 


Sega pe mobil 

Sega a anuntat un parteneriat cu Syinovial 
pentru implementarea popularelor sale jocuri pe dis- 
pozitive handheld ^i pe urmatoarea generajie de te- 
lefoane mobile (3G). Folosind toolkikjl de dezvoltare 
de la Syinovial, cunoscuta companie a creat Virtual 
Game Gear care este un emulator Sega pentru dis- 
pozitivele handheld. Deocamdata acesta a fost imple- 
mentat doar pe dispozitivele PocketPC, iar in curand 
va fi disponibil ^i pentru dispozitivele Symbian OS. 
Initial vor fi disponibile doar cateva jocuri printre care 
£i versiunea originala a lui Sonic the Hedgehog, ur- 
mand ca in viitor numarul ocestora sa creasca. 


Rogue Spear si U.S. Army 

Ubi Soft Entertainment a anuntat faptul ca, 
in urma unei discutii purtate cu Departamentul 
American al Apararii, engine-ul celebrului shooter 
tactic, Tom Clancy's Rainbow Six: Rogue Spear 
a fost selectionat pentru crearea de simulari in 
scopuri militare. 

Acestea vor fi folosite de catre soldati cu 
scopul de a-$i dezvolta capacitatea de decizie 
$i actiune in diferite situatii. Vor fi folosite in spe¬ 
cial elementele de pregatire si planificare ale mi¬ 
siunilor, foarte tehnic implementate in versiunea 
originala a jocului. 
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Heli Heroes - Zuxxez 


VIA lanseaza 
chipset-ul 
I KT266A 

De curand oficialii de la VIA 
! au anuntat „versiunea a ll-a" a cele- 
I brului chipset KT266 ce a fost Ian- 
sat sub denumirea VIA KT266A. 
Acest model este primul chipset de 
| la VIA ce include tehnologia Perfor- 
; mance Driven Design, ce are rol de 
a mbri viteza memoriei si system 
1 bus-ului. KT266A suporfa memorie 
I DDR200/266, $i Tmbun6t6teste con- 
I siderabil Front Side Bus-ul proce- 
j soarelor AMD Athlon §i Duron ce 
[ ruleazb la 200/266MHz. Pe lan- 
I g6 toate acestea, performanta siste- 
| melor dotate cu astfel de placi de 
I baza va create cu aproximativ 20 %. 

• VIA Apollo KT266A, fecand parte 
din familia V-MAP (Via Modular Ar- 
1 chitecture Platform), garanteazti com- 
■ patibilitatea cu o gamb foarte vari- 
I atd de tipuri de memorie DDR. Alte 
I caracteristici ale acestui chipset ar 
I mai fi §i suportul pentru AGP 4X, 

| ATA-100, memorie PCI33, dar su- 
| porta de asemenea §i inca $ase 
| porturi USB $i un bus LPC. Acest 
| chipset suportb si cea de-a doua 
generatie a tehnologiei PowerNow! 
dezvoltata de cei de la AMD. 
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Zuxxez au anuntat un nou joc, 
Heli Heroes , un action in stilul arcade. 
Jocul va fi lansat atat pentru PC, cat $i 
pentru Xbox $i se afl<3 in lucru la Reali¬ 
ty Pump Studios. Cum sugereazQ si 
numele, jucfitorul se va urea la 
comenzile unui elicopter de lupta, tre- 


Celebrul distribuitor Infogra- 
mes celebreazS cea de-a 5 versi- 
une a jocului de vanbtoare Deer 
Hunter. Creat de cStre Sunstorm In¬ 
teractive si Sylum Entertainment si 
cu denumirea completa Deer Hunter 
5: Tracking Trophies, jocul va oferti 
§ansa s6 vanati ctiprioare, elani $i 
ur§i griyzzly in locatii din Michigan 
pana in Montana. Jocul este mult 
mai realist fat<3 de versiunile anteri- 
ore, oferind posibilitatea de a con- 
trola efectele de ceat6, reflexiile dife- 
ritelor suprafete §i alte elemente ce 
tin de mediul de vantitoare. Multi- 
playerul este prezent $i el cu posibi¬ 
litatea de a vana impreunO sau de a 
concura in cadrul unui turneu, pentru 
care exists $ase locatii distincte: Te- 


buind s6-§i facS drum prin tot felul de 
trasee exotice ce se intind din Orientul 
Mijlociu panS in Alaska. Vom avea 
de distrus o goazS de unitSti inamice 
cu echipamentul $i armamentul pe 
care il are un elicopter in dotare. La 
fel ca si World Wor III: Black Gold, 


xas, Michigan, Idaho, Montana, Co¬ 
lumbia $i Mexic. Aditional au fost intro- 
duse nu mai mult de 17 arme pentru 
vanatul sportiv incluzand arbalete, 
arme cu lunetS, arme albe, lunetele fi- 
ind la randul lor de diferite tipuri. Echi- 



Heli Heroes va folosi engine-ul pe 
care Reality Pump Lau avut in strate¬ 
gic in timp real Earth 2150. Nu $tim in 
ce mSsurS acest joc se va impune pe 
piatS, dar producStorii sperS ca multi- 
player-ul, modul cooperativ cu doi 
jucStori $i soundtrack-ul Dolby Digital 
5.1 sS creeze o imagine favorabilS $i 
sS atragS cumpSrStorii. 


pamentul strict necesar unei sesiuni de 
vanStoare va cuprinde ATV-uri, bSrci, 
snowmobile, camioane si tot felul de 
dispozitive specifice genului de animal 
cSutat (chiar §i fluiere). Grafica se 
anuntS multumitoare, efectele pe mSsurS. 




Deer Hunter 5: Tracking Trophies - Infogrames 


Unreal si A.I. 

latS cS nici cinematografia nu a scSpat de 
| influenta Unreal Tournament. Steven Spielberg, 

| gamer pasionat probabil, a cerut ajutorul engi- 
| ne-ului acestui celebru joc pentru a crea unele 
i scene din viitorul sSu film A.I. Filmul este despre un 
| copil robot care iubeste ca un om, avand un 
continut impresionant de efecte speciale, engine-ul 
fiind folosit pentru a-l ajuta pe Steven Spielberg 
sS vizualizeze mai bine pozitionarea camerei in 
' scenele din Rouge City (ora$ fictiv din film). Cele- 
brul regizor s-a declarat ulterior foarte muljumit 
I de rezultatele obtinute. Noi vom vedea. 


Take 2 doar 1,3 milioane USD 

Take 2 a anuntat rezultatele finaciare pentru 
ultimul trimestru, arStand o scSdere a profitului de la 
3,4 milioane de USD anul trecut la numai 1,3 milio¬ 
ane anul acesta. Vesfea cea bunS constS in faptul 
cS vanzSrile au crescut de la 71,5 milioane la 84, 
5, ajutate in special de lansarea lui Max Payne. 
Acesta a urcat in clasamente pe primul loc, atat in 
Europa cat $i in America, devenind cel mai bine 
vandut joc pe care l-a avut Take 2 pans acum. 
Perspectivele sunt bune, mai ales cS panS de sSr- 
bStori vor fi lansate $i versiunile pentru PlayStation 2 
$i Xbox ale lui Max Payne. Alte jocuri pregStife de 


Take 2 in acest an sunt Smuggler's Run 2 §i Grand 
Theft Auto 3 pentru PlayStation 2, iar pentru PC s-ar 
putea s6 vin6 $i Duke Nukem Forever. 

NVIDIA lanseaza PowerMizer. 

PowerMizer este o nou6 tehnologie dezvol¬ 
tata de cei de la NVIDIA, ce se adreseaza segmen- 
tului de laptop-uri. Aceasta tehnologie permite utiliza- 
torilor s6 extindti viata acumulatorilor laptop-urilor 
prin managements sistemelor integrate, atat hard¬ 
ware cat §i software. PowerMizer activeaza carac¬ 
teristici care sunt deja implementate in GeForce 2 
pentru consumul redus de energie. 
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World of Warcraft 

Deoarece trtiim in era Internet, 
iata c6 celebrul producStor Bliz¬ 
zard a anuntat continuarea epopeii 
Warcraft cu un nou capitol: World 
of Warcraft. Diferenta majora fata 
de versiunile anterioare consta in 
faptul ca acesta este un online RPG 
pe a cfirui frunte scrie „haos orches- 
trat la o scala majors". Speranta 
celor de la Blizzard este ca vor 
avea un succes deosebit datorat in 
primul rand pove$tii atat de fami- 
liare §i de gustate din celelalte trei 
versiuni. Jocul va combina o serie 
de elemente noi de genul unei ori- 
entari mai evidente spre partea com¬ 
bative, o interfate mai u^oare $i un 
format mai accesibil decat la cele¬ 
lalte jocuri caracteristice genului. 


Foarte probabil nu trebuie se 
ve amintesc de Clive Barker's Undy¬ 
ing. Datorite succesului avut cu acest 
original joc, un cu totul alt tip de 
producetori sou gandit oare ce s-ar 
intampla dace ar dezvolta un pic 
subiectul. E vorba de producetorii 
de jucerii. Acedia au dezvoltat cu 
mult simt artistic o linie de jucerii care 
mai de care mai „sugestive" §i mai 
deformate cu scopul de a dezvolta 
probabil, imaginatia micutilor ince- 
petori in ale horror-ului. Chiar dace 
se precizeaze ce acestea sunt desti- 
nate adulfilor, se fim serio$i, sunt 
jucerii. Fiecare tip este dotat cu instruc- 
tiuni specifice de asamblare sau dezo- 
samblare, dupe gust, iar la cumperare 
are inclus un capitol dintr-o noue nu- 


- Blizzard 

Deocamdate, Blizzard a dezveluit 
doar trei dintre rasele jocului: oame- 
nii, taurenii $i orcii. Numerul acesto- 
ra va create Tnsa nu prea mult deoa¬ 
rece producetorii nu }intesc spre va- 
rietate, ci spre factorul concentrat¬ 
ed coolness". Diferentele dintre rase 
vor fi substanjiale $i bine definite, nu 
doar variafii pe anumite feme. Jocul 
va fi in totalitate 3D cu posibilitatea 
de a varia perspective de la first la 
third-player. Partea combative va fi 
in general axate pe luptele cu mon- 
$tri, dar vor exista zone in care lup- 
ta dintre jucetori va fi posibile. 

Jocul este doar la inceput, dar 
fiind vorba de Blizzard nu putem 
decat se sperem la un MMORPG 
de calitate. 


vele a lui Clive Barker, codesigner al 
produselor. Dace doriti se ve deco- 
rati PC-ul §i peretii, nici o probleme. 
Wallpaper-uri $i tot felul de poze 



sunt accesibile pe site-ul oficial, 
vvww. spawn, com . . Tot ceea ce ur- 
meaze se bazeaze pe respunsul 
afirmativ la intrebarea: Sunteti adult? 


Intel lanseaza 
cele mai rapide 
procesoare 
Celeron 

Intel a lansat pe piate ul- 
timele sale modele de proce¬ 
soare Celeron. „The Fastest Cel¬ 
eron", pentru ce a$a au fost nu- 
mite, se gesesc Tncepand cu 950 
MHz$i terminand cu 1,1 GHz. 

La putin timp dupe lansare, firme 
importante, producetoare de 
computere, cum ar fi: Dell, Com¬ 
paq (mai nou HP], au inceput 
se scoate pe piate oferte de 
sisteme ce au deja incluse noile 
procesoare Celeron. De exem- 



plu, firma Gateway ofere un 
sistem standard, dotat cu un pro- 
cesor Celeron la 950 MHz, cu 
128 MB RAM, un harddisk de 
20 GB, unitate CD-RW $i un 
monitor de 17 inch, pentru un 
pre} de numai 799 de dolari. 
Noile procesoare ruleaze pe 
un front side bus tot de 100 
MHz $i sunt dotate cu 128 KB 
de cache level 2. 



Clive Barker’s Tortured Souls 


Ubi Soft la ECTS 

Unul dintre marii distribuitori de jocuri, Ubi 
Soft Entertainment, a prezentat la European 
Computer Trade Show (ECTS) o lungd lista de 
jocuri pe cale de lansare. Astfel, Ubi Soft Enter¬ 
tainment s-a clasat printre cele mai importante 
firme de distribute prezente acolo. 

Prezentarea s-a axat pe jocurile care se 
preconizeaza c& vor aduce cele mai mari profi- 
turi anul acesta. 

Printre acestea se pot enumera: Batman: 
Vengeance, Rayman Arena, Tom Clancy's Ghost 
Recon, Myst III: Exile, Pool of Radiance, etc. 


Titus obtine Interplay 

Titus, care a obfinut nu cu mult timp in urmS 
pachetul majoritar de actiuni la Interplay, a semnat 
un contract de distribute cu Vivendi Universal pentru 
a se ocupa de jocurile pe care le detinea Interplay 
in USA. Un purtator de cuvant al lui Titus a declarat 
c6 infrastructure deja existenta a lui Vivendi din 
Statele Unite va duce la economisirea a cel putin 10 
milioane de USD. Aceasta inseamnd sfar^itul lui Inter¬ 
play ca distribuitor de jocuri, cu intregul staff de mar¬ 
keting $i distribute ramas far<3 loc de muned Ceea ce 
a mai r6mas din Interplay la ora actuala se va con- 
centra pe crearea efedivS a jocurilor. 


Counter-Strike 1.3 

Popularul mod de Half-Life a atins de cu- 
rand versiunea 1.3. O serie de bug-uri sunt co- 
rectate de acesta. Au fost introduse $i noi hart, 
iar cele vechi au fost finisate, insa programatorul 
sef Gooseman nu s-a hotarat sa introduca $i ar- 
me noi de aceasta data. 

Jucatorii vor putea auzi $i comunicatile ra¬ 
dio dintre inamici daca se vor afla In raza de 
acfiune a undelor sonore. Intreaga lista a schim- 
barilor $i a bug-urilor care au fost reparate se 
poate gasi la adresa http:/ / twvw. counter- 
strike, net. 
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EVE: The Se¬ 
cond Genesis - 
CCP 

(imagini noi) 

Site-ul oficial al EVE: The Se¬ 
cond Genesis a fost reactualizat cu 
o serie de screenshot-uri si cateva 
dintre caracterele ce vor popula 
jocul. Pana acum au fost disponi- 
bile door imagini reprezentand ca- 
racteristicile engine-ului jocului. De 
acum Tncolo putem arunca o privire 
asupra personajelor prezente, chiar 
daca nu se §tie exact cum vor fi 
acestea implementate in productia 
finala. EVE: The Second Genesis 
este un joc multiplayer online space- 
combat, unde cel ce joacti va avea 
rolul unui capitan de nava spatial^ 
§i va lupta, va face comer}, va co- 
munica $i cu ceilalfi jucatori. Testele 
pentru versiunea beta ar trebui $& 
Tnceapa spre sfar$itul acestui an. 
Lansarea oficiald se presupune c6 
va avea loc in primfivara lui 2002. 
Daca doriti, inca va mai puteti Tnsc- 
rie ca beta-testeri la adresa 



http://www.eve-online, com /beta/ 

Jocul este creat de CCP, o compa¬ 
re fondata in 1997 cu scopul decla- 
rat de a crea jocuri online concen¬ 
trate pe posibilitatea facilitdrii unei 
interactiuni maxime Tntre jucatori. 


Quake IV - Activison 


Activision a anuntat ?n mod ofi¬ 
cial ca Tn urma unui acord semnat 
cu id Software, va fi distribuitorul 
lui Quake IV. Aceasta s-a Tnfamplat 
dupa ce id Software a anuntat 
parteneriatul sau oficial cu Raven 
Software §i dupa ce jocul a intrat 
in productie in studioul Raven, unde 
se $i afla in prezent. Dupa cum pro- 
babil ati aflat, Quake IV va folosi 
engine-ul viitorului Doom III, aflat in 
produdie la studioul id Software 
condus de John Carmack, cel care 
a lucrat $i la crearea primului Doom. 
Deocamdafa nu se $tie cu exacti- 
tate care dintre cele dou6 va fi Ian- 
sat primul ins6 gurile rele find s6 
creada ca va fi vorba de Doom, 
deoarece Quake a$teapta incfi 
definitivarea engine-ului, pe cand la 
Doom se lucreaza de mult. Bine- 
Tnteles, nu exists nici screenshot-uri 
disponibile. Un singur artwork a fost 
oferit §i reprezintS una dintre fefele 
sub care va apSrea jucStorul. Cred 
c6 e de ajuns ca sS puna andre- 
nalina in mi$care, nu? 



Ever Quest - Sony Online Entertainment (zona noua) 


Probabil multi dintre dumnea- 
voastra $tiu despre celebrul online 
Ever Quest de la Sony Online Enter¬ 
tainment. O noua zona a fost adS- 
ugatS, numitS Stonebrunt Mountains, 
prefigurand o mare varietate de lo- 
catii accesibile explorSrii. Aditional, 
aria mai confine o serie de noi 
quest-uri destinate jucatorilor de nivel 
mediu. Stonebrunt Mountain este lo- 
calizata pe continents Odus $i 


coniine ataf zone de deal cat $i muntoase. Punctul 
nevralgic al hartii ?l reprezinta enormul Mount 
Klaw, a^ezamantul satului Kejeka. AceasfS zona 
este a cincea din serie, fiecare adSugate periodic 
$i care au fost: Temple of Solusek Ro, Paineel, the 
Hole, si The Warrens. Expansion pack-urile au 
adus §i ele, la randul lor, locatii noi. Pentru cei 
care nu $tiu despre EverQuest, acesta este un 
MMORPG situat Tntr-o lume fantastic^ medievala. 
Pentru a-l putea juca, doritorii trebuie sS plSteasca 
o taxa de acces pe severele respective. 



Serious Sam revine 

Este timpul sa devenim Serious din nou. 
Croteam, studioul de producfie Croat care a rea- 
lizat Serious Sam, a anuntat c6 lucreazd la o 
continuare a acestuia. 

lata ce promit acedia: noi locafii, noi 
mon^tri, arme nemaivdzute, efecte speciale feno- 
menale $i un upgrade la engine-ul folosit Tn 
primul joc. 

De asemenea se va lucra la gameplay pen¬ 
tru a face jocul atractiv unei game variate de 
jucatori, fara sa se renunte la densitatea mare de 
mon§tri pe metru patrat. 


Spiderman gold 

Versiunea pentru PC a lui Spiderman este 
gold. Jocul a fost mai Tntai lansat pentru PlaySta¬ 
tion §i s-a bucurat de un real succes printre pose- 
sorii de console. 

Jocul este creat de Activision. JucStorul se 
va putea urea, agata $i pluti printre uriasele me- 
dii 3D ale Tn6l}imilor $i subsolurilor Manhattan- 
ului. Pentru a aduce justitia mtr-un ora§ plin de 
personaje malefice, Spiderman va folosi tot felul 
de tehnici de prindere, aruncare $i TnlSntuirea 
cu... panza. Lansarea jocului a avut loc in sep- 
tembrie. 


ATI si INTEL lupta pentru IEEE 1394 

ATI Technologies $i Intel au anuntat spriji- 
nul pentru tehnologia IEEE 1394. Acesta este un 
nou standard pentru device-uri multimedia. Stan¬ 
dards 1394, cunoscut nouti $i sub denumirea 
FireWire sau i.LINK, devine din ce Tn ce mai cu¬ 
noscut $i acceptat de cat mai multi productitori 
de componente. Tehnologia FireWire reprezinta o 
noufi metoda de conecfare a unitafilor interne dar 
Tn special cele externe, cum ar fi camere video di- 
gitale, harddisk-uri, unitati CD-RW etc. ATI a spe- 
cificat faptul c6 placa video ATI All-in-Wonder Ra¬ 
deon 8500DV este dotata cu astfel de conectori. 
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Zoo Tycoon 

Ti-am zis sd nu mai Iasi pisica in casa. 

Ahhhhh! Ce coama are mata asta!?! 

/ 


T ocmai ma plangeam eu cd nu mai am 
placerea de a juca un tycoon si iatd ca 
luna aceasta m-am trezit deja cu doud 
astfel de jocuri. V-am scris deja despre Capita¬ 
lism II, iar acum am placerea de a va mai pre- 
zenta un joc al genului, intitulat cat se poate de 
banal: Zoo Tycoon. 

Dupd ce am construit statiuni de schi, clu- 
buri de golf, consortii feroviare ne vom apuca 
acum sa construim un pare Zoo, cu toate facili¬ 
tate necesare. Zoo Tycoon se doreste a fi o 
experientd ineditd, diferitd de cea oferita de 
tycoon-urile apdrute pdnd acum. Elementul ca¬ 
re o sd-i ajute pe producatori sa-$i atinga acest 
obiectiv Tl reprezinta nici mai mult nici mai putin 
decat animalele. 

Safari sau arctic? 

Dacd este sa gandim logic, asa ar si tre- 
bui sa se intample. Aduceti-va aminte cate 


probleme aveam numai cu trenurile din Trans¬ 
port Tycoon $i care vorba ceea erau doar 
obiecte. Animalele din Zoo Tycoon vor avea 
personalitate $i vor actiona in conformitate cu 
aceasta. In functie de modul in care le vei trata 
$i mai ales in functie de conditiile de cazare, 
animalele i$i vor exprima multumirea sau isi vor 
arata fata sdlbaticd. 

Gridina Zoologicd va putea addposti 
animale din toate colturile planetei $i tocmai din 
aceasta cauza apar $i multe probleme. 

Fiecare specie in parte are necesitatile sale de 
hrand, addpost, temperaturd si asa mai de- 
parte. Dacd reusesti sd le men|ii pe toate la 
cote acceptable, rezidentii Parcului Zoo vor fi 
fericiti, se vor comporta asa cum ar face-o si in 
mediul lor natural, iar acest lucru va aduce zdm- 
bete pe fata sutelor si miilor de vizitatori. Doar 
nu o sd aveti impresia ca veti $ti tot ce trebuie 
sd faceti pentru fiecare animal in parte asa din 
senin. Inainte de a achizitiona vreo specie noua 


de vietuitoare este indicat sd le studiati foarte 
bine pentru a le intelege comportamentul ^i 
pentru a va familiariza cu habitatul sdu. Urmd- 
torul pas este sd amenajati zona in care vor lo- 
cui $i care, preferabil, sd fie cat mai apropiatd 
de mediul natural al speciei respective. $i veti 
avea multe de pldnuit $i de studiat, fiinded in 
Zoo Tycoon vor trdi peste 40 de specii de ani¬ 
male dintre cele mai exotice $i mai pretenti- 
oase, de la elefantii Indiei, la gheparzii sava- 
nelor $i ursi arctici, de la pinguinii Antarcticii la 
babuinii africani si pumele americane. Avand o 
varietate a$a de mare de animale n-ar fi rdu 
sd luati in considerare sd construiti aripi sepa¬ 
rate pentru fiecare zona geografied in parte. 
nici a$a nu ati sedpat definitiv de probleme, 
fiinded, nu stiu dacd v-ati dat seama, dar nu 
este deloc recomandat sd a^ezati prea aproape 
un prdddtor de prada sa. Nu se stie niciodatd 
cum va reactiona. 

Atractii vii 

9 

Avand in vedere cd obiectul de lucru s-a 
modificat un pic, trecand de la obi$nuitele mdr- 
furi la animale vii s-ar putea ca unii dintre voi sd 
intdmpine dificultdti in a se adapta noului mod 
de joc. Nu trebuie sd vd faceti griji, in primul 



Ingrijitorii de toate zilele... Cand pui pradator §i prada unul langa altul. 
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Hai ca merge o salcie Tn Antarctica 


Aici §ade batranul Kaa, agatat de o liana. 



rand, deoarece interfata s-a pastrat la fel de 
simpld pe cum ne-au obisnuit tycoon-urile de-a 
lungul timpului. 5' tn al doilea rand prezenta 
unui tutorial bine pus la punct care o sa vd ?n- 
vete tot ce trebuie pentru a putea construi un 
pare Tmbietor. Odata parcurs tutorialul, veti fi 
pregStiti sa Tncercati unul dintre cele doud mo- 
duri de joc pe care Zoo Tycoon vi le pune la 
dispozitie. 



Un lac plin de nuferi... ce romantic! 


Primul mod este cel clasic Tn care, dup<5 
ce v-ati definit niste parametri, veti Tncepe s6 va 
construiti un pare Zoo dupa cum va taie capul. 
lar cel de-al doilea este constituit dintr-o serie 
de misiuni, 13 la numar, care va vor pune Tn 


fata unor Tncercciri dintre cele mai excitante. 

Din fericire, Zoo Tycoon este unul dintre acele 
jocuri care va va lasa imaginatia sa zburde, 
cele 40 de specii de animale despre care am 
amintit deja, precum $i cele peste 200 de obi- 
ecte si materiale cu care sd construiti tarcurile 
expozitionale fiind mai mult decat suficiente. 

De altfel nu numai animalele trebuie sa fie 
multumite, ci $i vizitatorii. Fiindca la urma urme- 
lor ati construit un pare pentru acestia sa aiba 
unde sa-si cheltuiasca banii de vacanta. 

Pe langa exponatele vii pe care le hra- 
nesc cu placere $i le fotografiaza, turistii vor 
aprecia si tot felul de alte artificii care sa le 
faca sejurul mai placut (chio^curi de hot-dog, 
alei, band, lacuri etc.). daca poti sa le of- 
eri toate acestea, atunci vor reveni cu pla¬ 
cere §i alta dat5, iar cuferele tale se vor um- 
ple meet si sigur. 

Toti banii astfel obtinuti se vor duce aproape 
la fel de repede pe cat au fost castigati. Orice 
constructie costa, intretinerea animalelor costa, 
Tngrijitorii trebuie plafiti $i pe deasupra si studiile 
naturiste fara de care nu puteti aduce specii 
noi Tn pare vor necesita $i ele fonduri. 

Ca tot am amintit de Tngrijitori, acestia vor 
fi ajutoarele tale cele mai apreciate, ele cura- 


tand tarcurile animalelor ^i ocupandu-se de hra- 
na ^i sanatatea acestora. Poti lasa Tngrijitorii sa 
se ocupe de animale dupa capul lor sau Ti poti 
ajuta sa se specializeze pe anumite specii sau 
zone geografice lucru ce le va creste substan¬ 
tial abilitatile de lucru cu animalele vizate. 

Nu obi$nuiesc sa ma entuziasmez prea 
tare, mai ales atunci cand e vorba de prezen- 
tarea unor jocuri Tnc6 neaparute pe piata, Tnsa 
dupa cum spuneam Tn debutul articolului a tre- 
cut multa vreme de cand nu am mai jucat ceva 
bun Tn acest domeniu. lar Zoo Tycoon a reu$it 
sa-mi capteze atentia si sper sa nu ma deza- 
mageasca, nici pe mine £i nici pe voi. 

Claude 


1 LEVEL 
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A 

n virtutea inertiei dar si ca e la moda, Red 
Storm Entertainment, recent achizitionata de 
Ubi Soft, si-a propus si a realizat un nou ti- 
tlu: Black Thorn. Acesta este, in esenta, un add¬ 
on pentru Rainbow Six: Rogue Spear, engine-ul 
fiind acelasi. 

In urma cu trei ani Red Storm Entertaine- 
ment a aparut de nicaieri si a aruncat pe piata 
Rainbow Six. In scurt timp a ajuns sa candideze 
pentru cel mai bun shooter al anului, unii chiar 
lansandu-se neglijent in declaratii de genul: cel 
mai bun facut vreodata (!?). Tot acest entuzi- 
asm, cu timpul, i-a stimulat rau de tot pe produ- 
catori $i rezultatul a fost Rogue Spear. Acesta a 
adus cateva lucruri noi, printre care o grafica 
mult mai buna, un Al mai piscacios, faptul ca te 
poti uita dupa colt (deosebit de important, chiar 
esential). Totusi, bug-uri existau si acolo: teroristii 
fugeau si la un moment dat se opreau increme¬ 
nt (probabil li se termina Al-ul), devenind astfel 


tinte usoare; coechipierii tai uitau uneori s6 te 
ajute sau nu actionau la comenzi $i ajungeai 
„dincolo", precum si... altele. Si cum Tntotdea- 
una exista loc de mai bine (dar $i de mai rau), 
ce s-ar Tntampla dac6 s-ar $i face mai bine. 
Probabil ar fi o minune. Rar se mtampls a$a. 

De obicei se castiga pe o parte si se pierde 
pe alta. Dar omul, cat traieste, spera, $i cand 
moare, spera altii pentru el. 

Black Thorn? 

In paralel cu ceea ce spuneam mai de- 
vreme, iata ca dupa Tnca alte doufl add-on-uri, 
respectiv Urban Operations $i Covert Ops, se 
Tncearca o reeditare a succesului avut anterior 
cu Rainbow Six. Daca ati jucat Rogue Spear, Tn 
principiu va veti descurca ^i Tn Black Thorn. Mo- 
dul de joe este acelasi, fiind vorba, de fapt, 
de un „stand-alone mission pack" care ruleaza 



Oare a§tia au aici toaleta? 


pe engine-ul de Rogue Spear. Ca si noutati 
aduce 10 misiuni single-player, toate cu poves- 
tea lor (suficient de lunga, de altfel). La prima 
vedere, misiunile sunt destul de asemanatore 
cu cele din Rainbow Six dar, conform declara- 
tiilor producStorilor, adevaratul lor farmecil re- 
prezinta originalitatea. Da, sunt misiuni-copii ale 
unor evenimente reale. 

Jocul va include sase harti multiplayer, din 
care am vazut cinci. Zvonurile spun ceva de- 
spre o pagoda, o cladire de birouri, un depozit 
de petrol din Alaska, o tabara ascunsa (de te- 
rori^ti) $i o strad6 (?). In modul multiplayer a 
apdrut o noutate: modul „Lone Wolf" (Tapan, 
ha...). Ce-i cu adevarat fain e ca, daca-l omori 
pe lupu' asta, te faci tu lup si jocul o ia de la 
capat. $i atunci sa vezi! Iti poti alege orice tip 
de arma vrei. Ceilalti au un amarat de pistol! Si 
deosebit de important: esti singur contra tuturor. 

Black Thorn!!! 

In principiu, dupa succesul fantastic pe ca¬ 
re l-a avut echipa asta antitero Tn eradicarea 
terori^tilor turbulenti $i fara simt civic, toata Co- 
munitatea Europeana a dat pe spate. Si acolo 
a ramas. „Curcubeu Sase" a§tia au ajuns atat 
de imporfanti meat comunitatea mai sus amintita 
nu s-a mai putut lipsi de ei nici Tn ruptul capului. 
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Sa-i mai trag una, sa nu-i mai trag una... 



Oare..., mai traiesc ? 


A ajuns dependenta de ei ca de somn, fiind 
declarata public principala fortd secretd de 
apdrare a cetateanului de rand Tmpotriva tero- 
ristului de meserie. Pdnd aid toate bune si Rain¬ 
bow Six. De aici Tnainte raman doar Rogue 
Spear $i morjii din tabdra adversa. Dupa cdte- 
va misiuni normale, ca de exemplu osfatici la 
Museul Metropolitan de Arfa si deturnare de 
avion, apare adevaratul motiv al situatiei de 
crizd [rr\6 rog, una de pe-acolo). Acesta este 
foarte simplu: doud „mici" organizatii deosebit 
de teroriste, de fapt cele mai teroriste - Mafia 
Ruseascd $i Asociatia (non-guvemamentala, 
non-profit) Terori^tilor (profesionisti) din Orientul 
Mijlociu - ?$i cam combinasera actiunile Tn a 
crea o lume mai bund pentru ei. 

$i atunci cei „Sase Curcubei" s-au enervat 
rau de tot $i au salvat lumea in ultima clipa (tre- 
cand printr-o grdmadd de misiuni). BineTnteles, 
zeii au fost multumiji. In Tntelepciunea lor nem- 
arginita au mai educat unul, doi teroristi pe aici, 
pe acolo, cd e pdcat de jocul dsta sd aibd nu- 
mai atdtea pdr}i. 

Continuare „Black Thorn?" 

Acum nu-ti rdmdne decdt sd te dai drept sal- 
vator, adicd antiterorist. Pentru asta ai la dispozitie 
un intreg set de arme noi (vreo zece), specialist 
ochitori pentru activitatea Jong distance" si un 
numar de vreo 400 de modele de gestica si 
reactie. Armele noi promise se vor Tncadra prob- 
abil Tn urmdtorea lista: 3 pistoale, 3 arme semiau¬ 
tomate, 4 arme de asalt, 2 arme pentru trdgatorul 
de elitd $i o armd automata. 

Cu adevdrat minunaf este cd toate aceste 
arme sunt Tndltator de nerdbddtoare sa-si 
Tncalzeasca tevile pe spatele celor ce reprezinta 
vdnat in grandiosul joc al celor ce gandesc: 

„Mai bine mort decdt terorist", dar si invers. Pro- 
ducatorii spun cd acum terorisfii vor reactiona mult 
mai real. Vom auzi respiratia sacadata a coechip- 
ierilor aflati prea aproape (bine cd n-o putem 
mirosi), pe timp de iarnd fiind chiar vizibild. Dat fi¬ 


ind faptul cd bocancii militaresti vor Idsa urme pe 
zapada, o sd ne putem gdsi echipa mult mai usor 
Tn situatii nefericite. Daca vre}i sd vd da}i mari, 
puteti Tnregistra si trimite filmul cu actiunea voastra 
cea mai adevdratd la prieteni, cunostinfe, S.R.I., 
U.S. Army etc. Rdnile, cantitatea de sange, 
urletele de factura tipic teroristd, imposibilitatea de 
a Idsa un terorist Tn viatd dau acestui vechi, darTn- 
noit joc un farmec de nedescris (Tl puteti descrie 
voi daca vre}i). Nimic nu se compard cu un teror¬ 
ist care se sufocd dupa ce l-ai nimerit Tn gat cu fig- 
ura perplexd a unui ostatic dupa ce l-ai nimerit din 
greseala, cu modul „american movie" Tn care 
teroristii se scurg pe podea Tn focul agoniei ($i ex- 
tazului privitorului). 

Dar cum fiecare T$i alege viata, nu vd reco- 
mand nici un pic de mild. Nimeni nu i-a fortat sd vd 
devina adversari. Asta e.... Acum, ca o mica 
parantezd, ar trebui sd vd spun cd Red Storm 
Entertainment a anuntat lansarea oficiala a jocu- 
lui pe data de 1 octombrie 2001. Fiind foarte 
rigurosi Tn respectarea termenelor, sd vd luati 
orice sperantd cd vorTnfarzia. Foarte probabil ac- 
est lucru nu se va Tntdmpla. 

Stare de spirit 

Da... munca Tn echipa. Ce poate fi mai 
Tndltator pe lumea asta decdt sd stii cd ai salvat 
viata colegului tdu de lupta. Unii ar spune cd e 
mult mai emotionant la festivitatea de decorare 
postmortem. Dupd cantitatea de lacrimi, cu si- 


Wa 



Imi acordati onoarea acestui dans ? 



Imi pare rau. Sunt Tn timpul serviciului. 


guranta. Dar daca ne gandim la avantajele pe 
care o astfel de actiune uneori sinuciga^d le 
aduce, veti observa cd merita. O sd vd livrez 
un exemplu: un politist american salveazd viafa 
unui alt politist american. Rezultat: politistul Sal¬ 
vator va deveni preferatul publicului politienesc 
si, ca recompensa, i se va acorda o reducere 
masiva, la fel de polijieneascd, la cafea si go- 
go$i. Hmm... gogosi. Ar merge si o placinta cu 
mere. Poate o iahnie (SFX and nose filter inclu¬ 
ded). 

E greu. Nu stiu. Poate... dar oricum sd $ti}i 
cd merita. E o viatd. O viata de caine fldmand. 
Ploua. „Nu aici, afara". „Cum adicd?" „De ce?" 
„Nu conteaza", md acompanie mana dreaptd 
Tntr-o miscare descendenfd. Vorbesc singur. Imi 
curge saliva. De ce? A, gogoa$a. Imi rod o un- 
ghie. Mi-o rod $i pe cealaltd. Daaa, unghiile 
astea... 

Locke 
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Maqnatii internationali Tsi dau mana la Ubi Soft 

u / / / 


A trecut ceva vreme, chiar prea multd 
dupa parerea mea, de cand nu am 
mai avut ocazia sa joe un simulator 
| economic bun. Transport Tycoon este Tn conti- 
i nuare preferatul meu in acest domeniu, iar 
! acest lucru spune multe. Pe la mijlocul anilor '90, 
o companie destul de tare la acea vreme, In¬ 
teractive Magic lansase un joc micut realizat 
de un tan<3r ambitios ce a avut mai mult succes 
de cat s-a a$teptat oricine. Capitalism Tncerca 
s6 simuleze cat mai bine si mai aproape de rea- 
litate mecanismele economice care ghideaz6 
lumea mega-corporatiilor international. $i Tntr-o 
; oarecare mflsura putem spune ca a reu$it. 

Timpul a trecut, iar acum suntem aproape 
J de lansarea celui de-al doilea joc al seriei, Ca- 
I pitalism II. Creat de acela^i ambitios, ceva mai 
| varstnic acum si sub aripa ocrotitoare a Enlight 
Software si Ubi Soft, jocul se Tndreapta incet 


$i sigur catre indeplinirea asteptSrilor publicului 
amator de senzatii tari la carma unui concern. 

Economia... 

Societatea capitalists este un ocean plin 
de rechini, Tn care cel mai mare $i mai puternic 
il Tnghite pe cel mai mic fara nici o umbrS de 
mdoialS sau vreo mustrare de con^tiintS. Este 
locul Tn care domne^te TncS legea junglei, cel 
puternic troneazS despotic. Capitalism II este 
un simulator al acestei societafi §i TncearcS s6 
ne aduca un pic din savoarea $i sSlbSticia ei. 

Practic, cum se Tntampla odatS, prime^ti o 
sumS de bani, obscura, cu care va trebui sS 
porne^ti $i sa dezvolti o afacere Tntr-un ora$, ur- 
mand ca Tn timp sa te extinzi $i pe alte meridia- 
ne. Jocul se ocupd de toate aspectele unei 
mici afaceri (sau ale unei megafaceri Tn cazul 



Supermarket Tn stil occidental. 


Tn care ajungi pana la acel nivel), trecand prin 
toate fazele, de la recoltarea materiilor prime 
(miniere sau agricole), prin prelucrarea lor si 
apoi vanzarea produsului finit. Spre deosebire 
de alte simulatoare ale genului, nu trebuie s6 
detii sau sa construie$ti tot acest lant economic. 
Te poti descurca foarte bine $i ocupand doar 
pozitia de veriga, cat mai importantS. Poti sS 
ca^tigi bani frumosi ^i numai deschizand un lant 
de supermaket-uri Tn cazul Tn care productia de 
mancare din zona sau importurile sunt sufici- 
ente pentru a te aproviziona. Sau poti foarte 
bine sa te descurci deschizand cateva otelSrii, 
al caror produs sS-l vinzi apoi fabricilor opo- 
nentilor. Rivalii Tn afaceri pot deveni parteneri 
foarte buni, de altfel scopul jocului nici nu este 
sa elimini concurenta (ceea ce nu TnseamnS ca 
nu o poti face daca te tine strategia). 

Fiecare ora$ are propriile resurse $i nece- 
sitSti, nefiind rare ocaziile Tn care se vor face 
importuri Tntre sucursalele tale pentru a putea 
face rost de toate materialele necesare proce- 
sului productiv. Pe langS acestea, ora^ele au o 
serie de porturi comerciale sau industriale care 
pot aproviziona en-gros cu diverse materii pri¬ 
me (cele industriale) sau produse finite (cele 
comerciale) afaceri$tii din ora$. 

Din pacate, Capitalism II TJi cam forteaz<3 
un pic traseul, mai ales Tn faza primary a afa- 
cerii. Suma mic5 de bani detinutd ca $i tipul de 
resurse din ora$ul de Tnceput te vor oblige s6-ti 
Tncepi aventura antreprenorialfi cu ceea ce noi 
numim cu fala „chio$c6raie". Dacd vrei s6 te 



OK. Cine mi-a ascuns magazinul? 



Hei, sunt aid jos!!! Cum de nu ma vedeti? 
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lansezi de exemplu in productia de blugi de 
exemplu, Tti va fi greu, nu pentru cS nu sar vinde, ci 
pentru cS nu prea ai posibilitatea sS obtii ma- 
teriile prime necesare (nici din productie inter¬ 
na, nici din import). Acest lucru este valabil pen¬ 
tru aproape orice produs complex ce necesitS 
mai multe semifabricate pentru a fi obtinut. Si uite 
a$a te treze$ti, atat tu, cat $i oponenjii (fie ei virtu- 
ali sou umani) ca Tncepi prin a-ti deschide o mica 
prSvSlie in care sS vinzi tot felul de nimicuri, abia 
dupS ce ai strans o sumS frumu$icS sa ai sansa 
de a produce ceva mai complex. Nici chiar 
cand ai banii necesari nu e sigur ca poti pro¬ 
duce ceva, asa cum mi s-a intamplat mie cand 
am vrut sS construiesc computere $i m-am trezit 
cS nu aveam de unde sS fac rost de... siliciu. 


... si hartogaraia aferenta 

Productia si vanzarea nu sunt singurele as- 
pecte ale unei afaceri. Pe langS acestea au 
loc o multime de alte activitSji, dintre care jocul 
ne-a salvat cel pujin de contabilitate care e fi- 
nutS automat. In schimb, campaniile de promo- 
vare a produselor (individuale sau pe brand), 
actiunile de bursa $i multe astfel de mSrunti$uri 
sunt toate aduse in atentia noastrS. Norocul 
nosfru constS ?n faptul cS, de$i in timp real, Ca¬ 
pitalism II are $i posibilitatea de a stopa curge- 
rea timpului suficient cat sd analizSm situatia $i 
sS luSm deciziile potrivite. De^i e un simulator 
pur economic, cercetarea tehnologicS este $i 
ea prezenta ceea ce n-ar trebui sa surprinda 



Ofer §i garantie. 



Va povesteam de pravalia mea, ne? 



daca faci totul ca la carte, succesul este asigu- 
rat. Versiunea primitd $i testata de noi era doar 
un beta, cu toate acestea, avand in vedere da¬ 
ta de lansare destul de apropiata nu cred sa 
mai intervina schimbari drastice. In orice caz, 
dacd aceste modific6ri vor aparea, cu sigurant<3 
vi le voi prezenta in review-ul ce va fi scris pro- 
babil foarte curand. 


Claude 
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pe nimeni. Se $fie ca orice concern care se res¬ 
pects are cel putin un departament de R&D 
(Research & Development). Aceste labora- 
toare te vor ajuta sd mare^ti calitatea produse¬ 
lor tale, fapt ce se va reflecta atat in vanzarile 
produselor obtinute cu noile tehnologii cat $i in 
imaginea generala a firmei. Cel mai important 
element va fi insS cu sigurantS acel mic ghid al 
producStorului ingropat undeva printre optiunile 
de informa.tii. Cu ajutorul lui veti putea localize 
rapid ingredientele necesare pentru a obtine 
un anumit produs sau veti putea afla ce sS fa- 
ceti cu un semifabricat achizitionat. Consultarea 
lui in prealabil va va putea decide $i viitorul in 
afaceri, deoarece in functie de resursele dispo- 
nibile in ora$ veti $ti de ce sa va apucati. 

Capitalism II este un joc extrem de atrac- 
tiv fiind suficient de usor de manevrat pentru a 
atrage $i pe cei novici intr-un asemenea gen, 
dar $i suficient de complex pentru a-i mentine 
interesati $i pe veteranii genului. Cu toate cd 
economia simulate este un pic cam idealists, 
foarte rar apar evenimente neprevSzute; $i 
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De cand cu Myst III... 





Pentru cei care nu §tiu, cam a§a arata 
Myst... Schizm 


Ceva cu vrejul de fasole... 


J ocurile cu graficS prerenderizatS au pierdut 
mult teren de cand cu accelerarea 3D, cu 
NVIDIA $i al sSu GeForce. Totu$i, exists o 
categorie de fani care pur $i simplu vor cu tot 
dinadinsul sS joace ceva care nu necesitS ne- 
apSrat cea mai nouS $i mai scumpS placS vi¬ 
deo. Ei sunt cei care viseazS la epoca jocurilor 
„bune", cu fundaluri pre-desenate $i statice, dar 
care ofereau totusi o senzatie de imersiune cu 
! totulaparte. 

Seria Myst stS drept cea mai puternicS do- 
vadS: dupS ce primele douS jocuri s-au vandut, 
dupS unele studii, in nu mai putin de 9,5 mili- 
oane de exemplare, Myst ///vine $i el ca o fu- 
| rie $i mcearca sa mature piata $i sa obtinS un 
loc intr-o indusfrie saturatS de jocuri accelerate. 
Pan<5 una alta, iatS c6 ^i o firma foarte putin 


cunoscutS, Detalion (producStor), alSturi de o 
alts firms, tot atat de putin cunoscutS (exceptie 
fScand poate doar Polonia) - L.K. Avalon, au 
hotSrat sS incerce piata cu degetul ^i se pregS- 
tesc sS lanseze un joc cu graficS pre-fScutS. 

Ce mai poveste! 

$i uite-a^a ajungem Tn 2083, cand, in ur- 
mS cu zece luni, primii oameni au ajuns pe Ar- 
gilus, o planets TndepSrtatS. Acolo au fondat 
orase, chiar metropole, au construit instalajii in- 
dustriale. 

Acum toate sunt pSrSsite. U$ile au fost IS- 
sate deschise. Masa TnceputS n-a mai fost ter- 
minatS. Apa mai curge la baie. Totul functio- 
neazS incS, dar nu mai exists nici o persoanS 


pe Argilus. ProducStorii spun cS sentimentul pe 
care il oferS jocul in aceste conditii este ase- 
mSnStor celui pe care trebuie sS-l fi simtit cei 
care au descoperit nava Mary Celeste, pSrS- 
sitS, abandonatS si lipsitS de echipaj. 

Pe langS ora^e $i instalatii industrial, au 
fost constituite $i baze de cercetare. Acum o 
navS de transport, pe numele ei Angel, este tri- 
misS pentru a cerceta starea acestor baze. 
Cum nici una nu rSspunde, se pare cS $i echi- 
pele de $tiintS au dispSrut. In lini^tea cam apSsS- 
toare care s-a ISsat, mai apare o problems: 
sistemele de pe navS incep sS pice ca mu^tele 
lovite de plici $i, ca un adevSrat cSpitan de 
navS... te repezi sS o abandonezi cand o ia la 
vale. De aici, problema trebuie sS o rezolve 
jucStorul. 



Forma... cu fond Anul nou chinezesc? 
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Cu siguranta, inspiratie maritima... 

Schizm: Mysterious Journey e ste deci un 
adventure 3D, la persoana I, cu o poveste 
non-violenta (spre marea bucurie a parintilor 
disperati de efectele pe care le au jocurile asu- 
pra comportamentului $i eticii copiilor lor) $i cu 
un gameplay non-liniar, care pare-se cd per- 
mite jucdtorului sd aleaga ordinea in care sa 
rezolve puzzle-urile. Marele atu pe care pro¬ 
ducatorii Incearca s5-l scoata In evidenta este 
cooperarea cu Terry Downling, scriitor science- 
fiction australian care a primit o c6ruta de pre- 
mii literare. 

Grafica promite destul de putine inovatii 
comparativ cu seria Myst. In primul rand, de$i 
formele $i culorile sunt vii $i pline de imaginatie, 



Metalorganic 



Atentie... se creeaza atmosfera 



Sali goale, plase, felinare, tronuri 
parasite=atmosfera 
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...fara apa, fara sare 


totul este static, tocmai pentru ca grafica este 
pre-renderizata. 

Unde-s doi... 

Daca va mai aduceti aminte de Watch¬ 
maker, spuneam ca In jocul celor de la Treci- 
sion pot fi controlate doua personaje aproape 
simultan. La fel, Schizm ofera si el aceasta op- 
fiune care, spun producatorii, ll elibereaza pe 
jucator din chingile liniaritatii. Ambii protagoni$ti 
pot rezolva independent puzzle-uri, dar uneori 
este nevoie sa*si dea mana Tntru rezolvarea 
unor situatii problematice ($titi voi... ea apasa un 
buton, el Impinge un perete etc.) 

Oricum, o planeta precum Argilus pare un 
loc ideal pentru mister: orase plutitoare, galerii 
subterane, orase industriale abandonate si na¬ 
ve maritime organice. 

Toate vor fi reprezentate 3D, fotorealist $i 
la o rezolutie de 640x360, In high-color. En- 
gine-ul grafic folosit poarta numele de V-Cruise 
$i permite navigarea lina $i rapida Intre locatii, 
pe langa posibilitatea de a roti imaginea cu 
360 de grade. Navigatia este controlata com- 
plet cu ajutorul mouse-ului. 

Se pare, deci, ca Schizm: Mysterious Jour¬ 
ney difera radical de Myst doar In ceea ce pri- 
veste povestea, pentru ca grafica $i prezenta 
personajelor filmate ne fac sd credem cd 
avem de-a face doar cu o clona, o palida 
imitatie. 

In fine, privind imaginile, pasionatii de 
acest gen de quest ar putea sd simta mici fiori 
trecand alene pe coloane vertebrale, dar cam 
atat. Personal, prefer quest-urile „real-time", pen¬ 
tru cd nu am o senzafie atat de mare de artifici- 
alitate ca In cele cu grafica prerenderizata. 

Ca un ultim $i mare atu al jocului, produca¬ 
torii lui Schizm: Mysterious Journey se lauda cu 
un sistem de sonorizare hi-fi, treide, care, In ca- 
zul In care sunteti fericiti posesori de sateliti (de 
telecomunicatii), wa va face sa simtiti $i sonor 
ambientul dinamic (?) al jocului. Whatever... 



Schizm: Of Steamwork and Magick 
Obscura 



Welcome to our harbour. Have a nice and 
pleasant Schizm. 


Tntru mantuire 

Totusi, sa nu faultez jocul polonez Inainte 
de a-l fi vazut. De$i, va spuneam, nu sunt un 
mare fan al genului (de$i a fost o vreme In 
care ma uitam cu prea mult jind la pozele din 
Myst), totusi Schizm va putea avea succes 
daca producatorii reu^esc sd ll realizeze, $titi 
voi, the cool way (indiferent daca e vorba de 
versiunea CD-ROM sau cea DVD-ROM). Pa- 
na atunci, ma Intorc cu drag la Prince Dizzy si 
engine-ul lui In timp real (sau poate m-am dus 


prea departe...) 

Mike 
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Un amurg cam galbui. Becul e de vina. 


Chaser 

Actiune ca-n filme pe Marte 


u $tiu daca ati auzit de Cauldron, o 
firmd producatoare de jocuri din 
Bratislava, dar fara Tndoiala ati auzit 
de ultimul produs al acestora - Battle Isle: The 
Andosia War, o continuare a seriei Battle Isle. 

I In timp ce lucrau la aceastd strategie (care, Tn- 
| tre noi fie zis, nu le-a ie^it deloc rdu), programa- 
I torii de la Cauldron dezvoltau $i un nou engine. 
Este vorba despre CloakNT, un engine care 
permite personajelor sd se mi$te Tntr-un mediu 
real $i sa foloseascd arme cat mai apropiate 
1 de cele reale. 

Acest engine va fi folosit in urmatorul 
proiectal companiei: Chaser. Orientandu-se 
probabil dupa tendintele pietei (vezi multimea 
de FPS care se afla in lucru in acest moment $i 
cele care au apdrut deja), Cauldron s-a Tn- 
dreptat spre un first person shooter care pro¬ 
mite destul de mult Tn acest moment. Dar sa ve- 
dem despre ce este vorba,.. 


Viata de dupa... 

Nu $tiu exact de dupa ce (probabil dupd 
ce FC Brasov ca$tiga Liga Campionilor sau Ro¬ 
mania devine cea mai mare putere mondiala), 
dar exista in fiecare scenariu de joe un moment 
de cotitura al omenirii, o linie peste care trecem 
$i lucrurile Tncep sa ia o Tntorsaturd periculoasa. 
La fel se Tntdmpld $i Tn Chaser. Pe Pdmant viata 
mai este posibild, Tnsa nu este deloc u§oard (un 
element nu atat de futurist pe cat s-ar dori). In 
marile ora$e s-a Tmpanzit sardcia ca o ciuma, 
iar suburbiile sunt controlate de puternice ban- 
de „de cartier" (oare de ce oi fi avand o sen- 
zatie de deja vu?). Rivalitatile dintre cartiere 
due la sangeroase lupte pentru suprematia Tn 
zona. E u$or de Tnchipuit cum se vor prezenta 
lucrurile Tn acele vremuri: un fel de ghetouri 
mult mai tehnologizate decat Tn prezent vor fi 
locul de na^tere al tuturor problemelor, dar tot 


aici se vor gasi $i soluble lor. Cu toate acestea, 
omenirea a realizat un pas uria$ cu 44 de ani 
Tn urma. Este un vis al omenirii la care se lucrea- 
z6 $i ast6zi. Prima colonie pe Marte tocmai a 
fostTnfiintatti $i se pare ca aici s-a mutat toata 
Jumea buna” de pe Pdmant. Vilele din cartie- 
rele selecte ale bogata^ilor nu valoreaza nici 
cat o mansarda de pe Marte. Are loc o mi¬ 
grate a aristocratiei spre aceasta planet5, care 
devine un fel de paradis regasit (daca stai s6 
te gande^ti la condifiile pe care ti le ofera 
Marte, un desert imens cu temperaturi insuport- 
abile pentru fiinta umana, afirmatia de mai sus 
devine un pic cam exagerata, dar ce nu poate 
face viitorul?). 

Fugaritul 

Eroul nostru, pe care Tl vom ajuta s6 trea- 
ca prin greutatile vietii, nu poate fi altul decat 
Chaser (Fugdritul). Acesta este membru al unei 
agentii de securitate. Cand se afla Tntr-o mi- 
siune secreta sub acoperire (vindea vatd de 
zahdr la un coif al Marelui Canion de pe 
Marte) a fost grav remit (mai mult ca sigur o in- 
toxicatie acuta cu zaharind) $i $i-a pierdut par¬ 
tial memoria. Din aceasta cauza nu-$i poate ex- 




Hale industriale pe Marte Pe unde urci cand e scara rupta? 


20 


Octombrie 2001 


www.level.ro 




















Preview 


LEVEL 



Mi-am scos rotile la plimbare Nivelul 3 


plica pentru ce trupe masive de comando vor 
s6-l elimine (ce sa-i faci, dacd vata pe b6t e 
monopolul statului), o multime de „b6ieta$i" din 
mahalale ii doresc moartea (nu trebuia s6 as- 
culte manele Tn teritoriile raperilor) $i oamenii 
mor pe capete ?n jurul lui (zahdrul avea trichi- 
nelozti). V6 dati seama la ce situatii va fi expus 
Fugdritul de acum Tncolo. Va trebui s6 caute un 
mod de a scapa dintr-o nava avariatd care se 
pr6bu$e$te $i sa-^i pazeasca pielea de ploaia 
de gloante ce roie^te Tn jurul lui. Zgomotele de 
geamuri sparte si de gloante care scrijelesc 
peretii Tl vor acompania Tn luptele dintre g<3$ti. 
Va trebui sa faca fata misiunilor din miez de 
noapte alaturi de trupele de para$uti$ti cand 
vor cuceri un depozit de armament (de fapt vii- 
torul depozit de pe Marte al Fabricii de Zahar 
de la Bod). Dupa toate acestea, distrugerea 
unor masive structuri de otel pentru a ataca o 
navd de transport din hangar se va dovedi a fi 
floare la ureche. Pe parcursul actiunii. Chaser 
va avea mici scantei pe creier prin care va Tn- 
treztiri amanunte ale vietii sale anterioare $i, Tn* 
cet meet, va afla cum a ajuns dintr-un cetatean 
cinstit, cu familie $i copii, Tn situatia de a se lupta 
pe viatS $i pe moarte pentru o bucatd de „za- 
h6r". Am mai vazut a$a ceva destul de recent 



In sfar§it afara 


Tn Max Payne $i, sincer s6 fiu, nu mi-a plticut 
deloc. Flashback-urile pe care Max le avea 
sub forma unor co$maruri nu mi s-a p6rut a fi 
implementate prea bine Tn actiunea jocului, iar 
labirinturile sangeroase prin care trecea acesta 
erau de-a dreptul plicticoase. Sd sperSm Tnsa 
ca Tn Chaser lucrurile vor ie$i mai bine. Aceasta 
dezvoltare a personality Fugdritului a fost im- 
plementata de creatori pentru a realiza o mai 
buna identificare a juctitorului cu jocul (cel putin 
Tn opinia producatorilor). Pentru noi, gameri, jo¬ 
cul nu va consta numai Tn Tmpu$c6turi Tn dreap- 
ta $i stanga, ci ne vom ata^a mult mai mult de 
Chaser, trebuind sa mergem mai departe pen¬ 
tru a afla de ce s-a Tntamplat a$a si nu altfel, de 
ce eroul nostru a ajuns Tn aceasta situatie si nu 
se afla pe plaja, la mare, band un sue rece $i 
privind romantic valurile care se sparg de farm. 

Armele disponibile Tn joc sunt foarte variate 
$i sunt copiate dupa modele reale: pistoale, 
pu$ti, shotgun, mitralierti, grenade, aruncStor de 
grenade, explozibil etc. Nu exista nici una care 
sa nu existe Tn realitate, toate aflandu-se Tn do- 
tarea unitdtilor militare. De$i actiunea se pe- 
trece pe Marte, nu vor exista extratere$tri Tn 
acest joc. Ne vom Tntalni cu o groaza de lume, 
de la soldati, membrii ai organizatiilor secrete, 



O, Soare 


baieta^i din cartiere, pana la cetateni obi^nuiti, 
fiecare cu treaba lui, fard nici o dorinta de a 
face pe eroii Tn luptele din jurul lor. 

Cum va fi CloakNT? 

Cauldron s-a remarcat $i prin engine-ul 
pe care l-au folosit pentru Battle Isle: The Ando- 
5/0 War, un joc care se mi$ca si ardta foarte 
bine. Daca mai Iu3m Tn considerare ca engine-ul 
avea cel putin doi ani la momentul lansarii jocu¬ 
lui, ne putem imagine de ce va fi Tn stare 
CloakNT. Acesta se axeaza Tn principal pe re- 
darea interioarelor, dar poate prezenta la fel 
de bine $i locatiile exterioare de Tntindere nu 
prea mare. Pot fi proiectate niveluri foarte com- 
plexe. Din punct de vedere al graficii, este 
asemanator cu engine-ul de Quake3 sau Un¬ 
real, dar are multe lucruri Tn plus, cum ar fi lumi- 
nile $i umbrele real-time per-pixel. Ce Tnseam- 
na acest lucru? Mi$carea oricarei surse de lu- 
min6 va fi reflectatS $i va genera umbrele pe 
care le Tntalnim Tn realitate. Aceasta optiune gra- 
fied poate fi oprit<5 pentru ca jocul sa se mi$te 
bine ^i pe sistemele mai putin performante. 

Cam acestea ar fi de spus despre Chaser 
Tn momentul de fa|6. Se anunta un joc intere- 
sant, ce va face f6r3 Tndoiald furori Tn comuni- 
tatea gameristied. Un posibil rival la Max 
Payne, cu multiplayer $i o grafica poate chiar 
mai reunite cred ca va Tncanta pe oricine. 
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Sudden Strike 


Forever 

Machiaj pentru 
eternitate? 

B inemteles ca, odata pomeniti cu CD-ul 
Sudden Strike Forever Tn manutele 
noastre tremurande dupa tactica $i stra¬ 
tegic, ne-am apucat sa vedem daca s-a Tmbu- 
natStit ceva in punctele unde ne durea pe noi 
tare, dupa cum am aratatTn articolul din ianua- 
rie anul acesta. Articol dedicat primei aparitii a 
Sudden Strike pe piata jocurilor PC, in care da- 
deam salbatic, cu un topor ascujit pe Tndelete, 
in problemele dare ale acestui joc: dificultatea 
controlarii tactice a tuturor unitatilor, cauzata de 
lipsa unor parghii reale $i realiste de comanda, 
precum $i modelarea complet aiuristica a „sa- 
natdtii" unei unitafi militare, Tn sensul Tn care un 
tanc putea fi distrus cu o grenada, sau de un 
numar suficient de mare de infanteri^ti care 
trageau Tn el cu pu$ti sau mitraliere!... 


Fondul de ten 

Ete ca s-a schimbat ceva$ilea Tn bine - s-a 
u$urat sarcina minarii terenurilor. Inainte vreme, 
ca sa pui mine pe undeva, trebuia sa-ti aduci o 
trupa Tn locul respectiv si sa Ti dai comanda de 
punere a minelor. In marasmul tactic al lui Sud¬ 
den Strike, Tn care Tti trebuie patru maini $i cin$pe 
ochi ca sa faci o treaba ca lumea, era iucrul 
dracului sa mai fii atent §i cand Tti ajunge trupa 
Tn locul de minat, ca sa le dai comanda de mi- 
nare. In sfar§it, Tn versiunea „pentru eternitate" a 
Sudden Strike, poti da direct unei trupe coman¬ 
da de minare a unui anumit punct de pe harta, 
iar ei se vor duce acolo $i vor face treaba cu 
pricina, fara ca tu sa le mai duci grija. Exact ace- 
la$i tip de comanda a fost creata $i pentru trupe- 
le de sapper-i, carora le spui direct „Repair 
Bridge" $i le indici podul respectiv. Ei se due $i Tl 
repara, Tntocmai ca la punerea minelor. 

Un al doilea element de schimbare se re- 
fera la calculated unload of units". Ceea ce 
Tnseamna ca poti selecta care din oamenii 


aflati Tntr-un camion pot fi dati jos la un moment 
dat. Practic, nu mai e$ti nevoit sa debarci toata 
trupa din vehiculul de transport - poti face ac- 
est lucru la nivel individual. 

Lifting facial moderat 

Dar sunt $i lucruri noi Tn Sudden Strike For- 
everl Sub aspectul gameplay-ului, lucrurile au 
evoluat un pic prin folosiriea de cdtre generali 
a unui binoclu, care Tmbunatate^te posibilitatile 
de observatie Tn teren. Apoi, se spune de catre 
produedtori ca vehiculele de lupta pot fi depla- 
sate $i cu spatele - element extrem de impor¬ 
tant la tancuri $i vanStori de tancuri, care o luau 
u$or pe cocoa$a Tn primul Sudden Strike, atunci 
and Ti puneai s6 se retraga, iar ei se Tntorceau 
frumos cu spatele, cea mai vulnerabila parte a 
lor, la du$man, $i porneau Tn retragere. Poc! $i 
rata cade ... era destinul lor inevitabil. De data 
aceasta, blindatele se pot retrage cu spatele, 
dar numai daca nimere^ti cu mouse-ul o zona 
foarte Tngusta (de vreo cateva grade) din 
spatele lor, atunci cand le dai comanda de 
move. Din pacate, Tn febra desfa$urarilor tac¬ 
tice din Sudden Strike, numai precizie de 2-3 
grade Tn pozitionarea mouse pointer-ului nu 
mai ai... A$a ca foarte greu veti reu$i s6 folositi 
aceastd re¬ 


tragere cu spatele, fapt absolut re- 
gretabil. 

Exista, totusi, o noutate care ne-a 
Tncantat. Experienta ofiterilor mare^te 
experienta trupei Tn prejma careia sunt 
a^ezati. De fapt, zau daca asta nu este primul 
element tactic inteligent, realist si util de care 
dau dovada CDV Tn Sudden Strike Forever^. 
Mai ales ca te obligd s6 fii mult mai atent cu 
ofiterii experimentati, ce trebuie cat mai bine 
protejati pe parcursul unei misiuni. 
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IS-uri Tngrozite de infanteria inamica !?... 


Ora§ tunisian batut de artileria germana. 



Rimel 

Ei, dar sunt $i tipuri noi de unitdti militare in 
Sudden Strike Forever. Avem obuziere grele si 
usoare (acestea din urmd putand execute tra- 
geri indirecte, dar $i directe, de apropierel), 
mortiere grele, mortiere portabile, Goliath-uri 
(numite numai „charge carriers" in joc), precum 



$i medici individual pede^tri. Totalul unitdtilor mi¬ 
litare noi este de peste 30. Dar, suntem in con- 
tinuare nemultumiti de nerealismul unora dintre 
unitdti, valabil de fapt pentru intregul joc - dacd 
inainte puteai distruge un tone cu doud lovituri 
de mortier, acum poti distruge doud tancuri cu 
o loviturd de mortier greu, ceea ce trece de li- 
mita suportabild a stupiditdtii. Ceea ce se poate 
spune $i despre introducerea a trei niveluri de 
dificultate a jocului, setare al edrei efect noi nu 
l-am prea simtit. A, totu$i, sd nu uitdm a pomeni 
$i faptul cd efectul „charge carrier"-elor in lupta 
este simtitor exagerat fata de realitatea istorica 
- Goliath-urile s-au dovedit un fiasco total pe 
edmpul de lupta. 

In rest, addugirile prin care Sudden Strike 
Forever se poate face remarcat constau in pa- 


tru noi campanii, $apte single missions $i un ma¬ 
re nurnar de hdrti pentru multiplayer. Campa- 
niile sunt: cu americanii, toamna, pe Frontul de 
Vest, cu englezii in nordul Africii, cu nemtii in Ru- 
sia, iarna, $i cu ru$ii in estul Europei. Important 
pentru fanii acestui joc este faptul cd pe CD-ul 
Sudden Strike Forever se afld $i un editor de mis- 
iuni, foarte bine conceput, care permite crearea 
de hdrti proprii in cel mai mic amdnunt. 

Lentila de contact 

Dacd este sa fim o tara subiectivi, nu ne pu* 
tem opri a da din coadd fericiti cd existd, in sfar$it, 
o campanie dedicate exclusiv englezilor. Ho-ho, 
si tocmai in nordul Africii (cd nemfi fiind, CDV ar fi 
putut prefera dezastrul de la Dunkirk)! Trebuie s6 
recunoastem, ne-a sdltat inima de bucurie vazdnd 
intinderile de nisip, dar $i clddirile specifice zonei: 
ruine istorice, ruinele caselor, ruinele moscheelor, 
ruinele minaretelor $i ruine de instalatii portuare. O 
panorama reconfortantd - aceste ruine se afld in 
desert... lar palmierii, palmierii ne-au dat gata, mai- 
mai sa ne strangem cavaleria dromadera ca s6 
sarjdm infanteria egipteand... Cum, nu suntem in 
Age of Empires? A$tia se numesc nemti? Scuzati, 
imi iau elefantii ^i plec... Da' sunteti siguri c6 nu 
suntem in AOE? 

Ah, iar campania (agricold?) de toamnd a 
americanilor in vestul Europei este un prilej de 
incantare pentru inima $i ochiul sensibil. Culorile 
aprinse ale arborilor se scoboara din poeziile 
clasicilor, si te-ai a^tepta sd vezi perechi melan- 
colice impartasindu-^i palpitatiile sentimentale 
pe langd plopii in flacari. Pentru picture, deci, 
CDV primeste nota $ai$pe. 

Ei, dar climaxul amuzamentului l-am atinsin 
momentul in care am trimis o trupd de englezi sd 
demineze un teren. Efectiv, tonul, aerul, maniera 
in care acestia au inceput sd cante (u$or gutural) 
„Rule Britannia" ne-a facut sd radem in hohote, 
cu generoase emisii nazale pe care ne-am grd- 
bit sd le transformdm in bilute pe care, cu bobar- 
nace iscusite, le-am lipit de birourile colegilor de 


redactie. Jumate din „fun"-ul de care am avut 
parte jucand Sudden Strike Forever a fost gene- 
rat de acesti englezi (in)cdntatori. Altfel, admira- 
bild stdpdnirea de sine a producdtorilor jocului in 
ceea ce ii prive^te pe englezi - acedia, spre 
deosebire de celelalte natiuni combatante, se 
disting prin aceea cd nu discutd ordinele, nu ras- 
pund in dorul lelii, nu trag la masea, nu se scar- 
pind dupd ceafd, nu i$i tree arma de pe un umar 
pe celdlat, nu cdntd la muzicufa, nu fac pipi, nu 
fumeaza $i nu scuipa cu neru^inare pe jos. Doar 
din cand in cand, emit cate un patriotic „God 
Save The Queen", a$a, ca sd fie siguri... 

Pond la urmd, tot ceea ce putem noi spe- 
ra de la Sudden Strike este sd nu ramana a§a 
cum este Forever. Spunem asta deoarece sun¬ 
tem cuceriti de acest joc macar sub aspectul 
graficii $i al atmosferei. Trebuie sd recunoastem 
cd germanii de la CDV sunt ni$te genii in felul 
lor, cu referire mai ales la modul superlativin 
care acest joc da pe retina. Dar, cu toatd bu- 
ndvointa noastrd, nu putem spune despre Sud¬ 
den Strike Forever deedt cd este o versiune 
cosmetizatd a originalului, frumoasd, simpatied, 
uneori dovedind chiar umor, dar, ce are asta 
de-a face cu tactica $i strategia?... 
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Viermicidul sau Petrecerea Universala a Viermilor 



A cestea ar putea fi doua modalitati de 
traducere a acestui joc, ultimul din seria 
Worms. Dacd aveti calculator de ceva 
timp $i aveti prieteni cu calculator, atunci nu se 
putea sd nu vd veti fi Tntalnit cel putin o data cu 
un astfel de joc. Conceptul care std la baza lui 
Worms World Party e ste cunoscut de mult timp. 
Nu $tiu dacd vd mai aduceti aminte de un joc 
vechi, Gorila, in Q-Basic, un multiplayer turn-ba¬ 
sed Tn care se confruntau doua gorile ce arun- 
cau cu banane una in alta. Cam acela^i lucru 
se Tntampla $i Tn Worms , doar cd lupta se da 
Tntre viermi, iar obiectele cu care se atacd sunt 
mult mai periculoase: arme albe $i arme de 
foe, lovituri din artele martiale si salturi kamika¬ 
ze. Acest concept a fost dezvoltat de Team 
17 Tn seria Worms , care include pana acum 
Worms I, Worms 2, Worms Armageddon si 
Worms World Party. 

Viermi, dar ce viermi 

Nu va lasati pacaliti de aparente. Jocul nu 
aratd prea bine din punct de vedere grafic, fata 
de ce am fost obi^nuiti Tn ultima vreme. Dupa ce 
cd este 2D, mai pare a fi ^i un simplu desen ani¬ 
mat. Dar punctul forte al acestuia nu se afla aici. 
Worms este un joc care se bazeaza pe feeling. 


Distractia vine din confruntarea echipelor de 
viermi $i mai ales din modul multiplayer. Placerea 
de a disputa bdtdlii aprige Tn tot felul de decoruri 
haioase este Tntregita de multimea armelor pe 
care le are jucdtorul la dispozitie: bata de base¬ 
ball, topoare, arcuri, pistoale, uzzi, shotgun, gre¬ 
nade, dinamita, bombe cu senzor, rachete ghi- 
date, ploaie cu foe, precum §i de facilitate pe 
care ti le ofera o parasutd pentru planare, o fran- 
ghie rezistentd, un aparat de teleportare sau o 
masindrie pentru sapat adancTn decor. Toate 
acestea vor trebui folosite strategic pentru a castiga 
o pozitie superioard adversarului, o plasare a vier¬ 
milor astfel Tncat sd fie imposibil de atins, dar cu o 
bund razd de actiune asupra viermilor inamici. 

Viermuiala unde 
nu este cazul 

Worms World Party or fi ca^tigat mai mult 
din aprecierile noastre daca nu ar fi existat ce- 
lelalte titluri ale seriei. De ce spun acest lucru? 
Pentru ca nu reu$e$te sa ofere cu adevarat ce¬ 
va nou. Probabil cd Tn ceea ce priveste grafica 
nu se putea face prea mult (poate doar o gra¬ 
fted 3D). Sunetul este Tmbundtdtit cu un nou 
soundtrack, meniurile sunt schimbate, dar sen- 
zatia este cd lucrurile au ramas la fel. 



Cartier din ora§ul viermilor. 


Ajutoooor! 




Viermi Tn copaci 


Exista, totu$i, doua optiuni pe care nu le-am 
mai Tntalnit. In setdrile jocului avem posibilitatea 
de a face zeci de combinatii care sa diferenti- 
eze un joc fatd de altul (prin amplificarea pu- 
terii armelor de foe, prin alegerea cate unei 
arme pentru fiecare vierme, prin schimbarea 
atributiilor terenului pe care se joaca, prin acor- 
darea unei forte disproportionate unuia dintre 
viermi fatd de ceilalti etc.). Mai exista si Wor- 
mopaedia, o enciclopedie a armelor $i celor- 
lalte echipamente din joc. 

In modul single player putem conduce o 
campanie pe care bravii no$tri viermi trebuie 
sd o dued la bun sfarsit. Multiplayer-ul se poate 
juca Tn trei modalitati. Prima ar fi Tn fata unui sin- 
gur calculator, fiecare lovind Tn momentul Tn ca¬ 
re Ti vine randul. Cred cd aceasta ar fi $i cea 
mai apreciatd modalitate de a juca Worms 
(cel putin pentru mine e cea mai distractiva). Ar 
mai fi LAN $i Internet, pentru ultima modalitate 
existand deja clasamente mondiale. 

Sfatul meu pentru cei care nu au jucat 
acest joc pana acum este cd meritd Tntr-adevar 
cumparat $i jucat. Fdra Tndoiald veti face cam- 
pionate $i turnee cu prietenii vo$tri, deoarece se 
joacd foarte u$or, are un meniu u^or accesibil, 
nu are cerinte mari de sistem ^i este foarte dis- 
tractiv. Pe cei care detin o varianta anterioard a 
jocului Ti sfatuiesc sd rdmdnd la aceasta pentru cd 
facilitatile pe care Worms World Party le are fata 
de Armageddon, de exemplu, nu justified chel- 
tuiala pentru un joc nou. Acest aspect se reflectd 
$i Tn nota pe care i-am acordat-o jocului. 

Sebah 
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cana...). Ei bine, dacd 
stau sd md uit in cana 
mea de cafea nu nu- 
mai cd nu reu$esc sd 
imi ghicesc viitorul in 
smalt (e destul de 
plina cana) dar ob- 
serv cu stupoare cum 
cerculete dupd 
cerculete incep sd se 

formeze pe suprafata cafelei. Ahem! imi zic $i 
arunc o privire afard... Peisaj „obisnuit" (chit cd 
e noapte, o sd vd rog sd vi-l imaginati ca pe lu- 
mina zilei) pentru Romania, industrializat la 
maxim, schele $i ma$indrii ruginite, doi plopi 
batuti de soartd £i o intersectie uitata de lume. 

$i apoi incep sa simt trepidatiile $i un huruit in- 
grozitor pare cd se apropie din ce in ce mai 
mult. 

Dupd ce co\c6 peste masinile parcate pe 
marginea strdzii, o namild de metal isi incepe 
drumul exact pe langd geamul meu. Un pas, 
doi... hop! I$i opre^te un picior in aer, pared ar 
fi adulmecat ceva $i acum se decide ce sd fa- 
ca, se da inapoi cu un pas §i se opre^te 
EXACT in fata mea. Desigur, l-am observat $i 
am ramas fara suflare, incapabil sa fac nici 
cea mai mied mi^care... I$i rote^te partea supe- 




rioard a corpului (seamdnd cu un cap de rata, 
cu un cioc metalic) $i prive^te spre mine... I$i in- 
dreaptd apoi, incetul cu incetul (miscare acom- 
paniatd de un zgomot ce dovede^te cd ma$i- 
ndria are ni^te rulmenti bine un$i) torso-ul spre 
mine. Nu ar fi nici o problemd dacd nu ar avea 
atasat de tors cate doud lansatoare de rachete 
pe fiecare parte (o impresionantd demonstrate 
de fortd, n-am ce zice). $i eu ce sd fac? 

Dacd ati ajuns sd mai citiji ^i aceste ran- 
duri inseamnd ori cd universul Battletech nu 
va este strain si poate chiar vd atrage sau, cine 
§tie, poate v-ati jucat prea mult cu micuti monstri 
de metal (plastic, lemn, „nu, eu preferam pd- 
pu^ile surorii!") atunci cand erati mici. Oricum, 
ati dovedit cd sunteti interesati de subiect (de$i 
probabil numele jocului a fost de ajuns) §i mai 
cd ati vrea sd aflati mai multe. 


Furtuna In De§ert, partea a ll-a 


P uneti-vd voi in situatia mea... stau in fata 
calculatorului a^ezat pe un birou relativ 
mare (inalt, plin de sertare $i sertdra$e), 
unitatea centrald in dreapta mea, un telefon in 
stdnga, cana de cafea asezatd periculos de 
aproape de tastaturd $i... ah, da, cana de ca¬ 
fea. Ganditi-va la scena din Jurassic Park, atunci 
cand un lichid dubios dintr-o cand oarecare da 
de veste supravietuitorilor cd sunt de abia la in- 
ceputul primului film din serie ($titi voi, trepidatiile 
pe care le observd prima oard in lichidul din 


26 


Octombrie 2001 


www.level.ro 




























Review 


LEVEL 


«9kf? 


m 

jr* it 

r 







Un gratar mic, ceva? 



Carver V 

3063, pe planeta Carver V furtuna e de- 
parte de a se fi domolit. Ca intotdeauna, ome- 
nirii i se pregate^te ceva $i nimeni nu va fi prea 
fericit de schimbdrile $i luptele ce vor urma. Trei 
nobile Case i$i pregdtesc pe ascuns planurile 
de a ca$tiga controlul asupra regiunii Chaos 
March. Incetul cu Incetul, securea razboiului Tn- 
cepe s6 fie dezgropata, iar micile scantei ce 
scapSra id $i colo vor duce la declan$area 
unui nou conflict armat. 

Odata ce razboiul devine preocuparea 
principal a celor trei Case, intra in discutie po- 
sibilitatea angaj6rii unor mechwariori merce- 
nari. Ca Intotdeauna, tu e$ti primul care T$i ofe¬ 
ra serviciile $i porne^ti astfel, la comanda unei 
forte armate extrem de puternice, Tntr-un nou 
rdzboi ce va pune fata in fata imensele masi- 
narii de razboi. 

2001, pe planeta Pamant furtuna e de- 
parte de a se fi domolit. Dupa fulminantul suc- 
ces al seriei MechWarrior $\ mai mult decat in- 
teresantul MechCommander, iata ca a venit 
momentul ca Microsoft sa intre pe scena 
RTS-urilor bazate pe universul Battletech. 
Avand deja in spate un joc din seria Mech¬ 


Warrior $\ cu toate minusurile primului Mech¬ 
Commander foWpatWe in minte (ca dovada ca 
unii mai $i Invata din lectiile trecutului), cei de la 
Microsoft ofera posibilitatea jucatorului de 
rand de a se implica Tntr-o lupta de dimensiuni 
gigantice, o lupta dusa in anul 3063, pe pla¬ 
neta Carver V... dar am impresia c6 $titi deja 
despre ce vorbesc. 

Intrebarea care se ive$te Tntr-un astfel de 
moment esta daca jocul reu$e$te so l$i depa- 
$easca in calitate predecesorul, s6 repare ca- 
teva din minusurile acestuia $i daca este pana 
la urma pe placul fanilor universului Battletech. 
Cam multe lucruri puse in carca unui singur 
joc... dar so vedem cum s-au descurcat cei de 
la Microsoft Games 

Urmasii urmasilor mei... 

MechCommander a reprezentat o 
aparitie inedita pe piata RTS-urilor. Bazat pe 
universul Battletech $i oferind un gameplay 
mult mai rapid $i mai nervos decat al majoritatii 
RTS-urilor, acest joc a fost destul de bine primit 
de gamerii de pretutindeni, lipsa unei oarecare 
adancimi $i excluderea unor facilitati obi^nuite 
oricarui RTS fiind singurele lucruri ce au „vadu- 


vit" acest joc de plasarea sa printre „cele mai 
dintre cele mai..." titluri ale anului. De atunci au 
trecut cativa ani iar licenta asupra universului 
Battletech a fost preluata de Microsoft (prin 
bunavointa FASA, desigur). 

Cei de la Microsoft Games si-au pro¬ 
pus ca MechCommander 2 sa urmeze ace- 
ea$i linie principal ca si predecesorul sau, dar 
cu multe dintre problemele de gameplay rezol- 
vate $i cu un aspect mult mai Jngrijit" (e vorba, 
desigur, de engine-ul 3D). 

Engine-ul 3D de care am adus aminte 
mai sus este unui dintre cele mai importanfe 
Jmbunatatiri" aduse jocului. Cum primul Mech¬ 
Commander arata excelent la vremea lui, cel 
de-al doilea joc din serie nu ramane mai pre- 
jos §i ne ofera o grafica impresionanta si ex¬ 
trem de detaliata. 

Imen$ii mechwarriori arata foarte bine, ex¬ 
celent detaliati, la fel ca mai toate unitatile Intal- 
nite in joc. Engine-ul grafic permite o interactivi- 
tate ridicata cu obiectele intalnite in joc $i este 
o adevarata placere sa vezi cum un mech tre- 
ce cu non^alanta peste o casa ce ar avea ma¬ 
re cautare la „bogatanii" de pe plaiurile noas- 
tre de ba^fina. $i apropo de diversele structuri 
$i obiecte intalnite in joc... sunt incredibil de de- 



... de abia mai rezist pe pozitii 



Cum? Ce zici?! Nu te aud! 
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Pilofii mei... ah, ce de medalii! 



Casa, dulce casa... 


taliate (hmm, cred caea treia oard cand folo- 
sesc cuvdntul asta Tn ultimele doua, trei propo- 
zitii) chiar daca repetitive de la un anumit mo¬ 
ment in joc. 

Efectele armelor, iluminarea Tn timp real, 
exploziile $i Tntreg arsenalul grafic al jocului es- 
te impresionant... cu o singura doleantd din par- 
tea mea. Toate bune $i frumoase atata timp cat 
nu prive$ti prea de aproape terenul care este 
urdt, $ters $i plictisitor de-a dreptul. O mai mare 
„ddrnicie" Tn ceea ce prive§te texturile cred cd 
ar fi fost binevenitd Tn acest caz. 

Jocul este presdrat cu mici filmulete Tn stilul 
Command&Conquer (cu actori care se perin- 
da pe ecran Tntre misiuni) $i, spre suprinderea 
mea, care nu sunt un fan al acestui gen de cut- 
scene-uri, filmuletele din MechCommander 2 
chiar mi-au pldcut... distractive $i bine jucate ca- 
teodatd. 

De asemenea, muzica ce te acompaniaza 
de-a lungul misiunilor este chiar interesantd Tn mo- 
mentele ei cele mai bune, acelasi lucru putand fi 
spus $i despre efectele sonore Tn general. Pdcat 
Tnsa cd mech-urile sunt silentioase ca Tntunericul, mi 
s-ar fi pdrut totu$i normal sd auzi cum tremura 
pdmantul cand trece pe langd tine o trupd de 3 
namile de cateva zeci de tone fiecare. 

RTS-ul nu e al vostru... 
nici al lor! 

In ceea ce prive$te gameplay-ul, jocul are 
pdrtile lui bune dar $i cateva neajunsuri. Mech¬ 
Commander 2 repara, cum am mai spus, cate¬ 
va din bug-urile primului joc... ti se permite 
acum sd salvezi Tn timpul misiunii, Al-ul este 
ceva mai dezvoltat, etc. 

Jocul confine 24 de misiuni ce pot fi ju¬ 
cate Tn modul de campanie sau ca scenarii 
separate. Odata intrat pe campul de lupta ai 
posibilitatea de a vedea TOATA harta (nu mai 
exista fog of war), lucru care, spun eu, este de 
bun augur... La Tnceputul fiecarei misiuni trebuie 
sa Tti strangi o echipd, sa selectezi mech-urile 


care vor intra Tn lupta (exista desigur o limita de 
greutate) $i pilotii acestora. Unul dintre cele mai 
importante aspecte ale jocului constd Tn „con- 
figurarea" sau „upgradarea" pilotilor dispo- 
nibili. Acedia vor trece prin mai multe niveluri 
de experienta, la fiecare credere Tn nivel pu¬ 
tand adauga noi abilitati speciale acelui pilot. 

A$ putea spune chiar ca Tn MechCom¬ 
mander 2 conteazd mai mult partea de pregd- 
tire Tnaintea unei lupte decat lupta efectiva. 
Chiar dac6 poti trece de aceea^i misiune cu 



In fundal se observa un atac aerian reu§it 


echipe diferite, este imperios necesar s6 Tti 
cuno$ti oamenii ^i ma^indriile de Iupt5 la per- 
fectie $i sa reu^e^ti sa pui fiecare pilot pe me- 
ch-ul corespunzator abilitatilor sale. 

In ceea ce privese misiunea efectiva, toa¬ 
te bune $i frumoase, dar jocul d6 dovadd de 
ni^te lipsuri ce ar putea deranja pe veteranii Tn 
ale RTS-urilor $i pe fanii universului Battletech. 
In primul rand, controlul unitatilor tale este un 
pic haotic. Nu ai posibilitatea de a-ti alcdtui di¬ 
ferite tipuri de formatiuni de atac, rezumandu-te 
doar la a-ti arunca unitatiile Tn lupta de-a valma. 
In ceea ce privese fanii Battletech ($i vreau 
sa spun FAN I, pentru ca altii probabil nu vor ob¬ 
serva asta), Microsoft a simplificat de dragul 
unei deschideri mai largi a jocului catre public 
caracteristicile mech-urilor. Doar doua exemple 
pe care am avut ocazia sd le observ: nu existd 
limita de cdldura (a$a cd poti sd tragi cu toate 


armele pand la loc comanda) iar pilotii nu au 
un health-bar propriu, damage-ul contand doar 
pentru mech. 

In rest, gameplay-ul este unul foarte rapid 
$i incitant, cu misiuni, chiar daca liniare, intere- 
sante $i cu o atmosferd aparte. Al-ul se 
comportd chiar surprinzdtor de bine Tn unele si- 
tuatii, dar nu va asteptati la cine $tie ce (r)evo- 
lutie Tn acest domeniu. 

Jocul este, totu§i, destul de scurt, modul 
multiplayer (interesant, de altfel) nu poate Tnsa 
sd faca uitata lipsa unui skirmish mode. 

Comandante... 

Avand Tn vedere cd jocul este unul care 
m-a tinut destul de tare lipit de calculator, nu pot de- 
cat sd vd recomand cu cea mai mare cdldurd 
acest joc. Daca reu$iti sd treceti cu vederea pes- 
te minusurile din MechCommander 2 ($i daca 
detineti un sistem cat de cat puternic), veti avea 
parte de o experienta cel putin interesantd... 

Ah... un singur lucru md mai macina. Sper ca 
„simplificdrile" aduse universului Battletech Tn 
acest joc sd nu continue $i Tn viitoarele titluri pe 
care le va lansa Microsoft (sper la o continuare 
a seriei MechCommander $\ MechWarrior). 
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§tirile Talonsoft: un alt atact israelian... 


Review 


Salamalecumuri si cruci rastignite 


A trecut ceva timp de cand am intrat in 
viata revistei LEVEL. Tin inca minte pri- 
mul meu articol - o strategie turn based 
produsfi de Talonsoft. La aproape trei ani dis- 
tantd, iatd-m6 din nou la marina de scris aran- 
jandu-mi gandurile pentru a vd prezenta un nou 
turn based strategy productie a aceleia$i firme. 

Pe Dealul Sfant 

Divided Ground mutd conflictele armate 
peste ani, trecand de la ?ncle$tdrile din cel 
de-al Doilea Razboi Mondial catre cele, san- 
geroase nu glum<5, din de^erturile islamice. Ori- 
entul Mijlociu a fost intotdeauna teatrul unor 
conflicte acerbe, fie ele intre natiunile arabe, 
fie intre lumea arabti $i Israel. Razboiul de 
$ase Zile, Rtizboiul de Independents sunt 
doar cateva exemple ale conflictelor care pot 
fi dezbStute pe larg ?n Divided Grounds. De 


altfel jocul acopera o perioada de mai bine 
de 20 de ani, din 1948 pans in 1973 inglo- 
band cam toate campaniile militare ale perioa- 
dei. Armatele din Siria, Israel, Egipt, Arabia 
SauditS $i celelalte natiuni ale Orientului Mij¬ 
lociu vor fi puse la dispozitia ta in incercarea 
de a reproduce cat mai fidel incrancenarea 
acelor zile. 

Jocul se inscrie in nota caracteristica a 
strategiilor produse de TalonSoft. Bine docu- 
mentate, oferind evenimente reale $i exacte, o 
simulare tactica destul de reunite daca trecem 
de dificultStile create de interfatS. Lasand la o 
parte grafica $tears5 $i neatragatoare, aceasta 
din urma este elementul care reuseste sa inde- 
parteze cei mai multi amatori. Este exact opu- 
sul celei intalnite in Panzer General , parintele 
jocurilor tactice, renumit pentru simplitatea $i 
accesibilitatea interfetei sale. A$ vrea s5 pot 
spune multe despre acest joc, dar din pacate 


Un alt decor, acela§i Panzer? 


Hei, voi, cei din linia-ntai! 


singurele cuvinte care imi vin Tn varful degete- 
lor sunt: slab $i neatractivin pofida potentialului 
enorm pe care il are. 

Cu toate acestea, veteranii genului, strate- 
gii grei il pot considera un joc reu$it in compa- 
nia caruia sa-$i petreacS multe seri interesante. 
Insa Divided Ground nu este deloc un joc care 
sa spargS recorduri de vanzSri, nici macar nu 
poate fi considerat comercial. $i poate, cine 
$tie, tocmai acest lucru sa fie asul sSu din 
manecS. 

Claude 
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Anne McCaffrey sau mtoarcerea dragonilor 


iteratura fantasticd a avutintotdeauna 
succes la producdtorii de jocuri. Lumile 
descrise in aceasta au creat scenarii per- 
fecte pentru jocuri. Luna trecutd v-am prezentat 
Dune , de data aceasta este randul unui alt joe 
inspirat dintr-o carte science-fiction: Dragonrid- 
ers - Chronicles of Pern. Dacd Tn Dune obser- 
vam o oarecare distantare a jocului fatd de ro¬ 
man, Dragonriders porne^te cu un avantaj: 
Anne McCaffrey, creatoarea romanului, a lu- 
cratTmpreuna cu producdtorii pentru realizarea 
acestuia. Nu cu mult timp in urma va prezen- 
tam un preview al jocului. latd c6 jocul a fost 
lansat, l-am primit $i voi Tncerca sd vd prezint ce 
a ie$it Tn cele din urmd. 

O lume fantastica 

Lumea creata de Anne McCaffrey se 
gdse$te undeva in viitorul destul de indepdrtat 
al omenirii. Dacd vd ganditi deja la ma$ini, 
arme, computere, roboti $i androizi, atunci aflati 
de la mine cd vd in^elati. In Pern nu va exista 
nimic de genul acesta, nu pentru cd tehnologia 


nu a atins vreodata acest stadiu, ci pentru c6 
omenirea a uitat pur $i simplu de ele si s-a in¬ 
ters intr-un fel de Ev Mediu, numai cd de data 
asta populat cu dragoni. Cu mult timp in urma, 
un dezastru care s-a abatut asupra Pamantului 
i-a determinat pe oameni sd piece $i sd coloni- 
zeze alte plaiuri, iar Pern s-a dovedit a fi noul 
camin. Treptat, oamenii au uitat de locurile din 
care au venit §i si-au intemeiat aici o societate 
adaptata conditiilor de viatd pe care le-au gd- 
sit. Din acest punct de vedere, structure sociala 
a Pern-ului este un model. Populatia traieste linis- 
tita §i produce bunurile necesare traiului zilnic. 
Un pericol ii pandeste la fiecare 200 de ani 
cand o cometa trece prin apropiere. Asteroizii 
care vin cu aceasta se dovedesc a fi mortali 
pentru populatie. Dar, cum una dintre cele mai 
importante caracteristici ale rasei umane este 
adaptabilitatea, societatea $i-a format un orga¬ 
nism pentru lupta impotriva pericolului. Este vor- 
ba despre cuiburile de luptdtori, Weyr, adevd- 
rate fortdrete populate de dragonriders si de 
dragonii acestora, care distrug asteroizii inainte 
ca acestia sa atingd pdmantul. Exista o adeva- 



Lupta contra cronometru 

ratd structurd militard in cadrul acestora, legata 
de culoarea dragonului pe care zboard fie¬ 
care. Dragonii au fost modificafi genetic, pu- 
tand discuta telepatic cu cdldretul lor, realizand 
o uniune perfeetd. Weyr-urile sunt sustinute cu 
hrand de la populatie. Unitatea intre continen- 
tele $i insulele din Pern se realizeaza prin har- 
peri. Harperii suntdimensiunea culturala a so- 
cietdfii din Pern. Acedia colecteazd in ednte- 
cele lorintreaga istorie $i culturd a societatii, 
avand membri in intreaga lume. Baladele $i 
pove^tile acestora cuprind fapte de vitejie ale 
marilor cdldreti, luptele puternice duse impo¬ 
triva asteroizilor, dar $i pove$ti vechi despre lu- 
cruri demult uitate, cum ar fi cele trei nave cu 
care au venit strdmosii pe Pern sau cele despre 
o navd care ar mai orbita $i acum in jurul plan- 
etei. Cei mai informaji oameni de pe planetd 
sunt harperii, ei comunicand la distante mari 
prin sunetele clopotelor. 

Un luptator fantastic 

In aceastd lume fantastica nu putea sd nu 
existe $i un erou pe mdsurd. D'kor, caci despre 
el este vorba, este un dragonrider. Weyr-ul in 
care trdie$fe acesta suferd din cauza unei pier- 



Cateodata, grafica este... Fort Weyr, la mine acasa 
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Zenth, dragonul lui D‘kor Interioare la mare arta 


deri imense. Weyrwoman, calareata dragonu- 
lui de aur, singurul care poate reproduce, a mu- 
rit Tn conditii misterioase. Intriga se dezvoltd de 
aici Tncolo, jucatorul intrand din ce in ce mai 
mult in subsolurile societatii din Pern. Desi la pri- 
ma vedere s-ar pdrea cd toate sunt bune $i fru- 
moase, vom constata pe parcurs ca omul tot 
om ramane, iar Aghiutd nu a ramas pe Pamant, 
ci s-a bdgatTntr-un coltintunecat al navei §i a 
venit $i el pe Pern. Intrigile, vanitatea, ticalosia 
sunt prezente si in Pern, mai mult chiar decat in 
dramele lui Shakespeare. Asteroizi care mai cad 
pe Pern contin $i un virus mortal pentru populatia 
din Pern, iar unul dintre oameni, frustrat de nu 
stiu ce neimpliniri personale, a hotdrat sd se 
rdzbune $i sa se foloseasca de acest virus ca 
de o arma chimicd. Paralel, gdsirea unei noi 
Weyrwoman si ajutarea diferitor persoane, 
care mai de care cu problemuta sa Tn protap, 
se va dovedi a fi o sarcind importanta pentru 
cresterea prestigiului, a reputatiei eroului nostru. 

Jocul este efectiv plin de quest-uri, unele 
mai grele, altele mai u$oare. Dragonriders nu 
este Tnsd un simplu quest, ci mai curand un ad¬ 
venture cu elemente de role-playing game. Fie- 
care puzzle rezolvat Tti va aduce puncte Tn plus 
la reputatie, la inteligenta (cuno$tinte). Puterea 


creste numai prin Tnfrangerea mon^trilor care 
traiesc prin cavernele Pern-ului. Viata revine la 
maxim cand mananci ierburi, crustacee ce tra¬ 
iesc prin apele mdrii. Quest-urile trebuie rezol- 
vate, chiar daca nu Tn ordinea Tn care apar, pen¬ 
tru a putea termina jocul. Dialogurile cu perso- 
najele pe care le Tntalnim sunt cele mai impor- 
tante. In ceea ce prive^te lupta, nu va asteptati 
la ceva fantastic. Nu existd figuri de arte marti- 
ale sau maiestrie mare Tn lupta cu sabia si nici 
vreo magie de orice fel. Chiar dacd Tti pofi 
schimba unghiul Tn care ataci, poti execute nu¬ 
mai trei misedri: atac, atac puternic si barare. 

O realizare... 

Grafica jocului arata chiar excelentTn anu- 
mite momente. Texturile sunt excelent redate, 
iar imaginile de ansamblu te reduc la tacere. In 
schimb, bug-urile grafice sunt destul de pre¬ 
zente. In interioare camera ramane fixata Tn 
anumite pozitii $i nu se misca tot fimpul dupa 
eroul nostru, chiar daca el a parasit camera. 
Veti avea surpriza de a constata cum D'kor re- 
fuza cu Tncapatanare sa treaca pe unde este 
loc liber, dar nu are nimicTmpotriva sa intre ca-n 
codru unde este stance mai mare, $i, ce s6 


vezi?, sa treaca pana Tn partea cealalta. 
Melodiile sunt excelent alese pe anumite 
bucati, dar unele personaje vorbesc $i nu se 
aud. Cel mai r5u Tnsa este sa-l auzi a zecea 
oar6 spunand acela^i lucru $i sa nu poti sd-l 
opre^ti pana nu termina ce are de zis. La fel, 
daca dragonul nu face altceva decat sd te du- 
ca dintr-o locatie Tn alta, seeventa zborului de- 
vine stresanta la zecile de repetari. Interfata 
este accesibild pentru oricine, din acest punct 
de vedere neavand nimic de reprosat. Tutori- 
ale suntintr-un fel incluse Tn actiunea jocului sub 
forma unor mici quest-uri, astfel Tncat jocul nu pre- 
zinta nici un fel de dificultate pentru Tncepatorii 
Tn domeniu. 

Jocul va placea cu siguranta celor care nu 
cautd actiune fulminanta (in joc, pana ^i urca- 
rea sau saltul pe o stanca se face prin apdsar- 
ea butonului action, fara a fi nevoie de o tes- 
tare a reflexelor jucatorului) sau numai lupte 
complicate, cu tot felul de magii si zeci de eroi 
pe care sd-i Tmparti Tn toate colturile lumii. Daca 
Tnsa cauti o intriga bine construita $i o implemen- 
tare excelentd a acesteia Tn cadrul unui joc, 
atunci Dragonriders e ste cu siguranta titlul fau. 

Sebah 
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Trenule, masina mica, du-ma acasa, ce astepti? 


tateam mai deunazi cu colegii mei la 
taclale in fata unei sticle de bere plan- 
gandu-ne de lipsa de idei noi in dez- 
voltarea jocurilor. E adevarat ca sunt cateva jo- 
curi Tn productie, $i aid a$ da exemplu Master 
of Orion III, care vor Tncerca sa aduca un suflu 
nou, dar pana la aparitia lor mai e drum lung si 
multa mamaliga de mancat. lata Tnsa ca mi-a 
poposit pe birou Microsoft Train Simulator, ca¬ 
re nu este altceva decat un simulator feroviar. 
Sa nu v6 a^teptati la un Railroad Tycoon 3D sau 
un nou Transport Tycoon, fiindca Microsoft Train 
Simulator nu este nici pe departe asa ceva. In 



Peisaj urban vazut prin geamul unei 
locomotive americane 


acest joe veti intra efectiv in pielea mecanicului 
de locomotiva si va trebui sa duceti la capat cu 
succes diverse „misiuni". 

Verde 

Sincer, jocul mi se pare inedit, desi luand 
Tn considerare cantitatea de simulatoare auto 
de pe piata, nu stiu de ce nu s-a gandit nimeni 
pana acum sa realizeze si un altfel de simula¬ 
tor. Dar sa nu ma lungesc la vorba si sa ne Tn- 
toarcem la manetele noastre. Deci, dupa cum 
spuneam, ve}i avea placerea si onoarea de a 
sta Tn cabina locomofivei Tn fata multimii de indi- 
catoare, manete si butoane cu care aceasta 
este dotata (cine a urcatTntr-o locomotiva reala 
stie la ce ma refer). Daca este prima data 
cand vezi un tablou de comanda al locomoti- 
vei atunci nu m-ar mira sa te pierzi Tn toata apa- 
ratura prezenta, de$i jocul oricum a simplificat 
foarte mult comenzile. Acestora din urma Mi¬ 
crosoft Train Simulator le-a pregatit un tutorial 
bine pus la punct, care Ti va familiariza cu co¬ 
menzile de baza ale locomotivei. Daca veti 
parcurge acest tutorial, atunci nu veti avea 


probleme Tn stdpanirea cailor putere cu care 
sunt dotate locomotivele. In cazul Tn care nu vi 
se par suficiente informative prezentate Tn tutori¬ 
al, atunci puteti citi din scoarta Tn scoarta Ghidul 
Mecanicului prezent pe CD-ul jocului Tn care 
vefi gasi absolut tot ce trebuie sa $tifi despre lo¬ 
comotive, inclusiv istoria, dezvoltarea, construc- 
}ia, comportamentul etc. 

Inarmat cu toate cunostintele necesare nu 
mai trebuie decat sa te delectezi cu cele 6 fra- 
see presarate de-a lungul $i de-a latul istoriei si 
mapamondului. In cadrul fiecaruia dintre aceste 
trasee exista o serie de misiuni ce trebuie Tnde- 
plinite. Fie c6 Tnseamna doar o deplasare de 
rutina Tntre diverse sfatii, fie ca Tnseamna salva- 
rea unei garnituri feroviare ramase Tn linie cu 
locomotiva defecta, fiecare eveniment va 
avea tot necesarul pentru a-l face suficient de 
atractiv. Dup6 parcurgerea rutei, mecanicul va 
primi o evaluare Tn care se va tine cont de toate 
gre$elile f6cute pe parcursul drumului. Ma rog, 
gre^elile minore, deoarece erorile grave, cum 
ar fi deraierea trenului sau ignorarea semnalu- 
lui rosu se vor penalize imediat prin ratarea mi- 
siunii. Dintre gre^elile minore, pentru care vei fi 
atentionat la sfar$it, a^ putea enumera depasi- 
rea limitei de viteza, disconfortul pasagerilor 
cauzat de accelerari $i franari bru^te sau de 
sosirea cu Tntarzieri Tn statii. 

Realism? 

In privinta acestor erori am cateva mici ne- 
muljumiri, si cu aceastd ocazie ating un pic si 
subiectul „realismul simularii". Multe dintre misiuni, 
chiar si cele care presupun deplasdri de rutina 
cu pasageri sau marfa, vor avea pe parcurs di¬ 
verse surprize care sa-l solicite pe mecanic. Cel 
mai adesea acestea survin sub forma unor 
evenimente ce necesitd reducerea con- 
siderabild a vitezei, pana undeva Tn zona 15- 
30 mph sau km/h, Tn functie de zona Tn care se 
ruleazd. Timpii considerati a fi necesari ajungerii 
Tn statii sunt mereu calculati la viteza maxima ad- 
misa, ignorandu-se zonele de accelerare $i de 
franare necesare, astfel Tncat se ajunge Tn situatii 
paradoxale. Pe un traseu lejer, Tn care nu trebuie 
sa franezi prea des, o sa ajungi Tn gara mult 
prea devreme. In schimb, atunci cand traseul 




Atentie, se stinge lumina! 


Muge§te trenul pe ogoarele patriei. Hei! Unde mi-e mecanicul-ajutor? 
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La lopata dam cu zor, pentru al trenului 
mers u§or. 



§i pufaie... 


presupune accelertiri $i frandri dese, tinand cont 
§i de faptul c6 trebuie sd asiguri $i confortul 
pasagerilor, oricat ai Tncerca sd men}ii trenul la 
viteza maxima nu vei reu$i aproape deloc sa 
ajungi la destinatie la timp. Sd recuperezi o 
Tntarziere nici nu se mai pune problema. In reali- 
tate, lucrurile stau un pic diferit. Daca pe un anu- 
mit tronson viteza maximd admis6 este, s6 
zicem, 100 km/h, atunci timpul necesar par- 
curgerii lui este calculat la aproximativ 90 km/h, 
tinandu-se de asemenea cont $i de zonele de 
accelerare $i franare de la Tnceputul si sfar$itul 
zonei respective. Astfel c6, in cazul unei Tntar- 
zieri, un tren ce in mod normal ar rula cu doar 
90 Km/h pe acea bucata de cale ferata, ar 
merge de data aceasta cu 100 km/h reusind 
astfel sd mai recupereze din timpul pierduf ante¬ 
rior. Din pdcate, acest lucru nu este valabil $i pent¬ 
ru Microsoft Train Simulator unde, daca ai deposit 
viteza admisa, se activeazd imediat franele 
oprind trenul si contabilizand o nou6 greseala. 


Sau rosu 

Spuneam mai devreme ca vei putea ad- 
mira cele sase trasee puse la dispozitie de 



Sper ca tipul din Bridge Builder ?§i §tie 
meseria. 



Nimic nu se compara cu sunetul a doua trenuri intersectandu-se. 


catre Microsoft Train Simulator. $i Tntr-o oare¬ 
care m6sur<5 acest lucru este adevSrat, deoa- 
rece producStorul Stainless Steel Studios a 
facut tot posibilul pentru a Tmbrtica jocul Tntr-o 
hainti 3D cat mai atragatoare. Dac<3 aveti un 
sistem care sd permita rularea jocului cu detali- 
ile la maxim, atunci veti putea admira frumuse- 
tea peisajelor urbane sau rurale pe care le 
parcurgeti, asta in cazul Tn care reu$i}i sd v6 
dezlipiti privirea de pe ecranele de monitoriza- 
re a traseului. $i va trebui sa o faceti din cand 
in cand, altfel veti risca sa calcati bietele ani- 
male sfllbatice care au facut imprudenta s<3 
pascti pe calea ferata la momentul nepotrivit. 
Faptul cd sunteti mecanicul trenului nu Tnseamna 
cd sunteti obligati sd urmSriti actiunea doar prin 
geamul locomotivei, jocul permifandu-vd s5 ve- 
deti $i sd conduced trenul din diverse perspec¬ 
tive aeriene, inclusiv din interiorul vagonului de 
pasageri. 

As mai vrea sa amintesc de sunet, care se 
TncadreazS in nota de realism pe care produ- 
catorii $i-au dorit-o pentru acest joc. Tot ce se 
aude este zgomotul rotilor zbenguindu-se pe 
$ine, motorul locomotivei $i din cand Tn cand 
„claxonul". 



Ah! Sa vezi ce-i fac daca nu ma a§teapta 
Tn gara... 



Japonia §i trenurile sale 


Microsoft Train Simulator este un fel de pi- 
onier Tn domeniul simulatoarelor, Tncercand sd 
introducd acest gen Tntr-un nou domeniu. Nu 
$tiu daca vor mai aparea astfel de jocuri, Tn 
mod certTnsS jocul de la Microsoft este unul 
ce merita m6car Tncercat. NumaiTncrancena- 
rea cu care se va Tncerca atingerea destinatiei 
cu cat mai putine gre$eli face toti banii. 

Claude 
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Balada unei sepci verzi 


tocul de desfd$urare: 

In comuna Viefnamul de Sud 
Person a je: 

De pe strada 

Decoruri: 

Brazii si fagii din gradinita lui Pamantiu Copac, 
padurar in zona. 

Producdtor: 

Sericica Cromanon. 


Colaboratori: 

Fara. 

Alimente: 

3 eugenii cu gust de fleica si o conserve de 
branza. 

Mobila: 

Lemn de Aluminiu de cea mai buna calitafe. 
Jigdri: 

Carpati. 


Actul I 

Nu era ceat<5, era fum de la „Carpati"-ul 
cuiva. „Gata. Pe primul gagiu pe care il vad il 
Tntreb daca n-are vreo busola", spuse cu sar- 
casmu-i obi$nuit Ghi|a Bereta Verde. Intr-un ac- 
ces de ironie, Paraschiv Mitraliera Trepied, ori- 
ginar din Valea Siliconului, spuse: „Bine". Dru- 
mul, da, drumul, de fapt nu era nici un drum. 
Era o amarafa de poteca plina de vietnamezi 
prost dispu^i, sau morti. Erau morti deoarece 
Chitache Beretd Verde, var primar cu Ghita $i 
ginere lui Paraschiv, nu stia sa-si curete arma. 
„Se vede ceva", spuse plictisit capitanu' Cior- 
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Valea Siliconului, locul de ba§tina al lui Paraschiv 


tan Ciuruitu', privind cerul. Incepu sd tune $i s6 
fulgere. Jo cred ca... da", declard multumit de 
sine Rochita Mana de Aur, vraciul satului $i 
membru intr-o asociafie fard frontiere. Ciptin- 
dela Scufifa Verde, sora lui Ghita, veri$oara cu 
Chitac, fara nici o legatura cu Paraschiv, dar cu 
anumite „puncte comune" vizavi de Ciortan 
(dac-ar $ti Ghi}a, le-ar rupe picioarele la aman- 
doi|, uita ce vru sa zica. I se intampla destul de 
des. Probabil i se trage de la plumbul ala pe 



Reactia la tufi§ 


care l-a luat in cap cand a fost la pescuit cu 
Ciortan. $i nici n-au prins nimic. Ce sa mai zic 
de pisica. A murit in aceea$i zi calcata cu bici- 
cleta de popa Ecumenitu. „E-u-ge-ni-e", se 
scarpina in buzunar baiatul lui Ghita, Gogu Be- 
reta Verde. „Ce ma, ti-e foame?" il chestiona 
descurajator Paraschiv. „Nu da ca doare", urla 
baiatul si muri intr-o explozie de membre supe- 
rioare, inferioare si organe interne. „Pacat. 
Avea toata viata in fata. No, mancdm $i noi 
ceva ca e noapte imediat?" apuca sa spuna 
Ghita, dupa care calca pe urmele lu' fi-su. Ci- 


pandela incepu sa plangd cu lacrimi acri$oare 
de la vinul de-aseara. „la sa taci, ca..., ca..., ca 
te modific acuma", ii sopti la ureche Ciortan, cu 
mana pe-o grenada pe care i-o aruncase cine- 
va dintr-un tufi$. „Care e$ti ma?", reactiond du¬ 
pa vreo douazeci de minute Paraschiv. „Nu-i ni- 
meni", raspunse tufi$ul $i mai arunca o grenada. 
Se auzi o invectiva la adresa sfintei ploi, precum 
$i a altor lucruri care mai de care mai sfinte. Pa¬ 
raschiv trase in tufi$ care trecu in modul „silent 
enigma". Dupa toate acestea muri $i Paraschiv, 
deoarece Chitache tocmai se apucase din nou 
sd-$i curete arma. Rochita privea dezaprobator 
toata scena. Jar mi-ai dat de lucru, ma Chita¬ 
che", accentua el. „Acum, ce vrei sa fac? 
Omoara-ma, daca e$ti atdt de tare", mugi Chi¬ 
tache. Rochita, culese un RPG de langd creas- 
ta unui vietnamez $i se facu ca-l curdtd. Chija- 
che exploda ca o nuca. In fine, le$ind $i Cipdn- 
dela. Noroc ca Zeus e sus $i vede. Slobozi, la 
randul lui, un flux electric dezinfectant asupra sin- 
gurului ramas, Rochita, care deveni ingra$dmant. 
„Silent enigma" i$i lua saco$a cu grenade $i 
pleca multumit acasa. „Sa tot trdie^ti", conclu- 
ziona el. 

N-am Tnnebunit de tot 

Numai un pic. Fiji lini$ti}i. E vorba de un joc 
drdgut care initial m-a facut sa spun „stupid", 
dar ulterior, insistand, m-a prins. Numele lui este 
evident, a$a ca nu vi-l mai spun. Actiunea se 
petrece intr-un loc numit Vietnam, in secolul XX, 
deceniul $apte. Un rdzboi oarecare intre o tard 
oarecare, SUA, $i o alta tara la fel de oare¬ 
care numita - vezi mai sus. Eu, neavand televi¬ 
zor, nu sunt la curent cu lucrurile astea marunte. 
Dar am Internet, asa ca m-am documentat. Du¬ 
pa un timp, am terminal de jucat, deoarece 


Unitati americane 


Team Leader (Hero) - Este cfipi- 
tanul beretelor verzi. Ca armfi 
de baza are un M16. Poate 
lupta $i corp la corp. Datorita - 

unicitafii abilitajilor sale speciale 
este esen|ial pentru terminarea 
oricarei misiuni: plaseaza §i deto- 
neaza C4, cheama suport aerian. Abilitajile 
depind de fiecare misiune in parte. 

- Inima trupei 
tale speciale, beretele verzi sunt 
rapizi §i mortali. M16 trage trei 
ture pe atac normal, e echipat cu 
o baioneta. Pentru speciale are 
un lansator de grenade. Poate 
lupta $i corp la corp. 


- Este un sol- 
dat bine antrenat cu abilitatea de 
a vindeca ranijii. Aceasta dis¬ 
pare cand ramane fara truse de 
prim ajutor, deoarece sunt limitate 
ca numdr. Este un bun soldat 
doar ca nu poate lupta corp la 
corp. Protejafhl. 


- Dotat cu 

o puternica mitraliera M60 §i pro- 
tejat de vesta antiglonf plus cas¬ 
ed, este cea mai puternica uni- 
tate. Mai poate arunca grenade 
$i lupta corp la corp. Din cauza 
dotarii, viteza de deplasare §i de 
reaejie sunt mult scazute. 


’OW) - Sunt in 
a$teptarea transferului la Hanoi §i 
au nevoie de ajutorul vostru. 


.MS 

rjr-s, 




Bell UH-1 Helicopter (Huey) - j 

Acest elicopter va fi cel mai bun 
prieten al tdu pe toata durata 
campaniei. Echipat cu o mitralie¬ 
ra grea $i uneori cu rachete, fur- 
nizeazd mare putere de foe 
atat rapid cdt $i mobil. De ase- 
menea e cel care te introduce 
in unele misiuni §Lfi salveazd fun- 
dul din altele. Uneori poate fi controlat odatd 
cu unitdfile. 


- Dobordt intr-o misi¬ 
une de bombardament, pilot al 
unui F-105 Thunderchief, se as- 
cunde in sdlbaticie. Este cdutat 
de inamici cu aceea$i grijd cu 
care il cdutaji voi. 
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Camara de alimente a Cipandelei Chitac incapabilul! 


s-au terminal cele zece misiuni single-player. In 
multiplayer se poate juca in doua moduri: co- 
operativ $i competitiv. E satisfacator de incitant, 
numai c6 dureazft putin. Dupa un timp ?ti trece. 



„Silent Enigma” In actiune 


Daca va intereseaza, puteti juca pe Bungie.net. 
De ce nu mi-a plScut din prima? Pentru ca jocul 
folose^te engine-ul de la Myth II, care, cum 
probabil $titi, a aparutin 1998. La vremea lui a 
fost foarte gustat pentru ca a fost intr-adevar 
3D. Revenind la engine, este acela$i cu lux de 


amanunte. Controlul camerei este identic, cu 
vechea problem^ a perspective! restranse. 
Pentru cei care nu au jucat Myth II a$ preciza 
ca acesta se face cu ajutorul tastelor sau cu 
mouse-ul. Libertatea de mi^care este relativ ma¬ 
re, cu limita de perspective, ceea ce se dove- 
de$te uneori decisiv Tn a Tncarca o salvare. 
Exista $i o harta mai micuta, situate in dreapta 
sus. E foarte buna dintr-un motiv evident, al „over- 
view"-ului, dar te si scapa Tn cazul in care te 
treze$ti ca nu-ti mai functioneaza camera (dai 
un clic in alta parte $i ai ie$it din impas). Daca 
tocmai luptai... „Load Game". O precizare: 
Green Berets nu merge decat daca aveti insta- 
lat Myth II. Revenind, principalul motiv al „nepla- 
cerii" mele initiale a fost imposibilitatea de a 
trece de prima misiune. Mi-a luat cam o ora sa 
ma obisnuiesc cu controlul camerei, dar am des- 
coperit tutorialul (simplu $i eficient) $i totul s-a re- 
zolvatin urmatoarele zece minute. Scopul 
primei misiuni este gasirea unei trecatori spre 
munti care sa nu fie blocata (de vietnamezi, 
pietre, prapastii etc.). Pe „normal" a trebuit sa 
reiau misiunea de vreo zece ori. Pe timid a fost 
prea u$or. Pe celelalte nu am incercat (mai 
erau pan<5 la Jegendary" pentru cei cu adre¬ 
naline $i rdbdare mult6). Restul misiunilor: diver- 


tisment audio-vizual. Chiar daca engine-ul e in- 
vechit, are farmecul lui. Peisajele sunt de tip 
„jungle paradise", cu perspective superbe, fdr6 
poligoane. Bineinteles, folose$te sprite-uri, Tns6 
nu m-a deranjat. Singura problema e ca, indi- 
ferent de tipul de zona (muntoasa, riverana 
etc.), arborii sunt aceia$i $i aceia^i de la harta 
la harta. Personajele $i obiectele sunt foarte 
bine integrate, nu exista nici un fel de necon- 
cordante. De fapt, exceptand unittitile Vietcong- 
ului, totul e in nuante de maro $i verde. 

Si totusi, de ce? 

Producatorii s-au preocupat destul de mult 
de amanunte. Unitatile sunt in numar de 18, 
fiecare cu abilitati bine determinate. Exist5 un 
editor cu care puteti sa va creati nu numai harti, 
dar ^i unitati $i obiecte. Daca nu va place san- 
gele, il puteti scoate lini§tiji ^i pentru totdeauna, 
mai ales dacd uitati parola. Daca vreti cruzime, 
o sa aveti parte. O grenada sau un foe de 
mortiera bine plasatil va descompune pe ne- 
norocitin mai multe parji componente decat 
are. Maini, picioare, capete, se vor raspandi 
pe campul de lupta sub privirile satisfdcute ale 
unora si plictisite ale altora. Dac6 repetaji figu- 



Ziua buna. Ma cheama Ghita Bereta Verde. Datoria... mai tarziu. 



Casa din nori a lui Zeus 
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Unitati vietnameze 


Army of Republic of Vietnam 

-Trupele regulare ale 
Vietnamului de sud. Sunt 
prezente Tn unele misiuni cu 
trupe, fiind bine antrenate $i 
dotate cu M16. 


<T 


- Este echipat cu / 
o maceta $i e adeptul atacu- 
lui rapid, corp la corp. Se 
poate Tntfimpla sfl se trans¬ 
forme Tn kamikaze, pentru a 
te opri. 


- Luptatorul 
comun de gherila, fara prea 
mult antrenament dar devotat 
cauzei. Sunt puternici $i 
eficienfi c6nd sunt multi. Sunt 
dotaji cu cel pufin o grenada, 
pe langa o arma automata 
AK-47. 


- Cel care 

folose$te mortiere. Are o 
raza de acjiune deosebit de 
mare dar e Tncet in mi§cari §i 
tragere. 


- O altd 

ameninfare de la distanfa 
mare. Are un stoc limitat de 
rachete, atat al celor de sol 
c6t $i al celor antiaeriene. E 
foarte bun Tmpotriva elicop- 
terelor, dar Tncet Tn mi$cari. 
Cand ramane fara rachete 
va arunca grenade la mica 
distonja. 


- Un foarte bine 
antrenat luptator Tn special 
pentru zonele salbatice. De 
obicei nu poate s6 se des- 
curce singur. E dotat cu un 
AK-47 $i grenade. E greu de 
depistat. 


- In posesia cara- 
binei sale Ml, se ascunde $i 
a§teapta. Trage la distonja 
foarte mare §i se retrage per¬ 
manent pentru a pastra 
aceasta distonja. Daca 
urmariji un sniper fifi siguri ca 
ve|i nimeri Tntr-o ambuscada. 









ra cu grenada, totul se transforms Tntr-o mare 
balta de sange. Armele folosite sunt deosebit 
de eficiente, mai ales pe vietnamezi. AruncS- 
torul de grenade, dupS ce vS TnvStati cu el, 
este fenomenal. Practic, nici un chirurg de pe 
lumea asta n-ar putea face acela$i lucru. 

M 16-le sunt $i ele de invidiat: precizie $i 
eficientS. Aveti §i explozibil pentru objective 
mai mari: clSdiri, depozite, locuinte, grSdiniJe, 
maternitSti. Strategic este $i ea un punct forte. 

In fiecare misiune Tncepi cu un cSpitan, un me¬ 
dic, trei berete verzi §i un specialist Tn arme. Fie¬ 
care are o arms de baza, de obicei M16 
plus abilitSJi speciale Acestea sunt diferite de la 
o unitate la alta si la unele Tn functie de misiune. 
Spre exemplu, capitanul poate solicita sustinere 
aerianS, poate folosi explozibil, poate plasa 
TncSrcSturi de semnal $i avertizare, bineTnteles 
Tn functie de misiune. Cele mai eficiente unitSJi 
sunt totu$i beretele verzi. In anumite situatii pot 
face fa|S unui numSr impresionant de vietna¬ 
mezi. Pacat c6 Al-ul este echivalent cu al unui 
melc descendent dintr-o familie de genii. Totul 
depinde de voi $i de strategic pe care o folo- 


Dupa ce §i-a cura^at Chirac arma 

tentiilor voastre auditive. Personajele dispun de 
o ironie tipic „soldat american superpregatit $i 
subeducat". GrijS la vegetatie. Vietnamezul nu 
doarme, e ascundSret §i vigilent ca un geniu 
descendent dintr-o familie de zSgani. Daca va 
ascundeti dupS vreun copac, face}i-o pentru 
perioade scurte. Copacul nu rezista la mor¬ 
tiere. Copacul e... stupid. 

Actul II 

CipSndela se trezi la auzul unui zgomot 
asemSnStor cu al IMS-ului proprietate perso¬ 
nals. Deschise ochii. Intuneric. Noapte. PipSi 
noroiul panS atinse ceva rotund, moale si lipi- 
cios. Era un ochi. ScuipS TnciudatS $i Tl nimeri. 
„Piciorul, au piciorull", debits rSsuflat ea. „Cred 
cS o doare piciorul", am debitat si eu. Cu o 
mi$care de rotafie antiorarS T^i luS piciorul, $i-l 
puse sub cap $i adormi la loc. Brusc. 

Continuarea Tntr-alt numSr. 

Locke 


siti. O sS observati cS dacS nu sunteti aten|i, su- 
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„Am crescut de mic 
printre ei si am ajuns 
unul de-al lor" 

S alut! Inainte de a Tncepe vreau sd mo 
prezint. $tiu cd a$a este frumos. Asa mi-a 
spus $i mama de cand eram mic: „Fiule, 
}ine minte, oriunde te duci $i cu oricine vorbesti, 
nu uita in primul $i primul rand sa te prezinti. Nu- 
mele pe care il porti ar trebui sd-ti facd cinste. 
Nu pentru ca te-ai trage dintr-un neam de nobili 
sau ai avea nu $tiu ce sange in vene, ci pentru 
ca asta este cartea de vizitd." Hei, $i daca ati 
§ti cat de folositor mi-a fost acest lucru. Numai 
o singura data mi-a adus ghinion, dar deja bat 
campii $i vd plictisesc. Poftim! A, nu vd plicti- 
sesc, atunci permiteti-mi sa md prezint. Md nu- 
mesc Matt. Matt Tucker, dar prietenii imi spun 
simplu Matt. Da, da, nici o grija, puteti sd-mi 
spuneti Matt. Nu, nu ma supar. Chiar dacd ne 
cunoa$tem doar de doua minute pared ati fi 
prietenul meu de-o viata. Simt cd a$ putea sa 
va povestesc toatd noaptea, fard intrerupere, 
dar mi-ar fi teamd sd nu va ganditi ce vrea ne- 
bunul dsta de la dumneavoastrd. Stati sd mai 
comand un rand de bauturd £i continuam. 



Eu la hotel 



Cum? A, da, sd nu fie prea tare pentru cd 
noaptea doar ce a inceput. In reguld. 

Dupa o dusca de lichior 

Hei, sd ne intoarcem la pove^tile noastre. 
Da, sunt de prin partile astea. De fapt, in ora$ul 
dsta m-am $i nascut. Nu a trecut foarte mult timp 
de atunci, dar pared am trdit o mie de ani. 

Deh, este un ordsel micut, cochet si plin de lo- 
curi frumoase. Dacd nu sunteti prea ocupat, 
maine pot sd vi-l prezint din cap in coadd. 
Avem muzeu, gradina, cinema, dar $i o zona 
industrial $i un port. Doar suntem la marginea 
oceanului, cum sd lipseased a$a ceva. Tot ce 
se poate. A, $i baruri. Nu sunt multe. Cinci in tot 
ora^ul, dar nu $tiu ce m-a$ face fara ele. Aici 
gasesc oameni foarte utili in meseria mea. Pe 
aici imi petrec jumatate din viatd, dar ce sa-i 
faci. E plin de femei frumoase si hoti, altceva 
nu gase^ti. De ce spun cd sunt utili in meseria 
mea?. A, nu! Vd in^elati! nu sunt politist. Ce, am 


eu fata de politist? Hei, vedeti. Nu mai faceti 
confuzii de astea pentru cd md jigniti. Sunt hot. 
Da, si nu mie rusine cu asta. Am crescut (de mic) 
printre ei $i am ajuns unul de-al lor. Cu asta m-am 
ocupat de cand md £tiu, $i credeti-md, nu e o 
viata u$oard. Numai pielea de pe spatele meu 
$tie cate a patimit din cauza asta. Zece ani am 
stat la mititica. Zece ani grei la care md gan- 
desc cu groaza si acuma. Greu mai trece tim- 
pul acolo. N-am iesit de mult de acolo. O, nu 
vd speriati. N-am venit cu alte apucaturi de 
acolo, dar de hofie tot nu m-am Idsat. Vd gan- 
diti probabil cd zece ani nu au fost de ajuns sd 
md dezvete. A$a este, dar nici cu o sutd de ani 
nu m-ar dezvata. Nu m-a^ lasa de meseria 
asta pentru nimic din lume. $i nu o fac pentru 
bani. Bani am destui sd md plimb cu taxiul in 
fiecare zi. Sunt masinile alea galbene care se 
plimbd tot timpul prin ora$. Da, le-ati vazut. A, 
ati si fost cu unul astdzi? Aveti grijd cd sunt mari 
hoti. Ghicesc imediat cd nu sunteti de prin im- 
prejurimi $i vd taxeazd peste masurd. ati tre- 



Eu §i cainii fierbinti 


Eu pe pod 
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Eu dupa u§urare 


cut pe Idngd o clddire mare, impundtoare, dar 
cu un aer inspdimdntdtor. Da, o $tiu. O stiu chiar 
prea bine. Este Ministry of Light. Hrrrrrrr! Un co$- 
mar cladirea asta pentru mine. Cel mai bun pri- 
eten al meu, Sinclair, este acum acolo. Nu $tiu 
cum, dar au pus mana pe el. 

Mi s-a uscat gatul de la atata vorbd. Mai 
comandam ceva. A, faceti cinste. E randul dum¬ 
neavoastrd. Frumos. Vd mul.tumesc mult. O vod- 
cd la gheatd te rog. Dar, sd reludm discutia. 
Aveti dreptate, inchisoarea a fost o experientd 
traumatizantd pentru mine. Tocmai de aceea 
planific cu atentie fiecare furt. Da, le planificam 
$i inainte, dar, dupd nu $tiu cate lovituri, am de- 
venit cam neglijent $i m-au prins. Acuma e alt* 
ceva. De ce? Zece ani in inchisoare n-am fd- 
cut altceva decat sa gandesc. Mintea mea nu 
mai funcjioneazd ca inainte. E ca o camera de 
filmat. Pur §i simplu mo a$ez la biroul meu si am 
un birou foarte frumos, chiar dacd stau la hotel, 
lau o foaie de hartie §i Tnchid ochii. Totul apoi 
se petrece ca ?ntr-un film. Vad exact locul de 
unde vreau sd fur, persoanele care suntTn jur, 
mi$cdrile pe care le fac acestia, vederea pe 
care o au asupra locului, totul cu o exactitate 
exceptionald. Nimic nu rdmdne necercetat. 
Fiecare unghi al clddirii $i interioarelor este In 
mintea mea. Pot sd derulez banda Tnainte si 
inapoi pdnd cand gdsesc solutia optima. Dupa 
aceea, e timpul actiunii. Bineinteles ca fur tot 
ceea ce gdsesc $i pot cara. Sunt si eu om si nu 
pot sd car lucrurile foarte grele. Cand e nevoie 
mai iau $i ni$te complici pe care li gdsesc pe 
aici. Nu, nu pe oricine. Trebuie sa aiba anumite 
calitdti $i cel care md va ajuta. Bineinteles cd 
impdrtim dupd aia bunurile. Dar, fiti fdra grija, 
sunt de ajuns pentru fiecare. Poftim? Evident cd 



Eu intre u§i 



Ora§ul meu 


nu pot sd md due dupd aceea cu bunurile fu- 
rate prin oras, dar nici nu trebuie. $tiu cd au me- 
todele lor, $i cerceteazd pdnd $i seria baneno- 
telor. Tocmai de aceea le vand unui prieten 
bun de-al meu, care are un magazin sau cuiva 
care este interesat de obiectul respectiv. Nu, la 
furt nu md due cu taxiul. Am marina mea. De 
fapt, existd chiar un dealer de ma$ini la noi in 
ora$, $i, pentru banii potriviti, poti sd-ti faci rost 
de o buedtied bund. Uneltele le cumpdr tot de 
la un prieten, $i uite cum se pun lucrurile pe 
roate. Va intereseazd? Vreti sd mcercati $i dum- 
neavoastra gusful aventurii sau aveti o gaura Tn 
buget pe care vreti sd o acoperiti? Nu, e prea 
mult pentru dumneavoastrd. Banuiam eu de 
cand v-am vdzut. Nu, nu, nu v-am mai spus? 

Nu o fac pentru bani. Sau mai bine spus nu nu- 
mai pentru bani. Adrenaline este de vina. Mai 
ales cd acum lucrez la un plan peste mdsurd 
de greu. Ati auzit de Sting. Da. E cel mai ravnit 
$i va fi urmdtoarea mea spargere. Sd nu mai 
spuneti la nimeni pentru cd md bdgati ?n neca- 
zuri mari. 

Dar e cam tdrziu $i v-am umplut timpul cu 
tot felul de prostii. Ne mai vedem, cum sd nu. 
Ora$ul dsta e bdtut de mine dintr-o parte in alta 
toatd ziua. $titi, Tndatoririle de serviciu sunt de 
vind. Imi pare rau cd nu vreti sd vd alaturati echi- 
pei mele. De curiozitate totu$i, cine sunteti? 

John Smith. Si dacd nu vd e cu supdrare, cu ce 
vd ocupati? A, sunteti game designer la Neo. 
Cum, vreti sd faceti un joc din povestea mea, 
cu o grafica 3D in stilul desenului animat? Ciu- 
datd treaba... de filme fdcute dupd via|a unora 
am mai auzit, da' de jocuri ioc. Bafta, $i anun- 
tati-md dacd ati avut succes. Acum, nu vd supa- 
rati, dar se pare cd iar nu am noroc. In Ioc sd 




Eu §i u§a. U§a ca§tiga... 



Eu vorbind cu stalpul 



Eu uitandu-ma la poze din alea... 


apar si eu Tntr-un film din care sd-mi iasd $i fai- 
md ^i ceva banet, aparintr-uri joc. Nu md inte¬ 
reseazd pe mine, domnule. ce dacd calcula- 
toarele sunt industria viitorului? Da, Idmuriti-md 
cu ceva. Firma dumneavoastrd unde T$i are se- 
diul?. In ora$ul vecin, la 50 de km. $i aveti 
multe calculatoare acolo? 

Sebah 
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Independence l£@r 2 


* 




De la copil la pirat sunt doar cativa 
ani... lumina 


and Cal Johnston T$i pierde total miner 
spatial, ?§i ia nava in spinare $i lumea 
Tn cap, atunci avem de-a face cu In¬ 
dependence War 2 - Edge of Chaos. Info- 
grames $i Particle Systems au considerat acest 
gen de poveste foarte interesant $i, dat fiind suc- 
cesul primului Independence War, au hotarat 
c6 pot sa brodeze (dupa cateva cursuri inten¬ 
sive cu bunicuta...) in jurul ei un joc de sa-ti fie 
mai mare dragul s<5-l instalezi (doar 500 MB 
pe HDD), s6-i prive$ti intro-ul $i sa te apuci sa te 
simulezi spatial 24 h/zi. 

Incipit 

Felix Johnston este un tatd „naturat", cu un 
singur copil (Cal Johnston) $i o slujba cam ne- 
prielnicti d.p.d.v financiar. Fiind el miner Tn sis- 


temul Hover's Wake Alpha, sta toatd ziua cu 
nava lui utilitard agatat<5 de un asteroid si ex- 
trage din el tot ce-i mai bun, mai putin untde- 
lemn (de la bunica, desigur). Intre timp, copilu' 
Cal T$i tine tatdl de mana $i Tl ajuta Tn procesul 
de extracjie. Tntr-o buna zi, tata Tl trimite acasd 
pe Cal. Intre timp, the bad guy, Caleb Maas, 
un vechi „amic" de-al lui Felix, Ti face o vizita 
explozivS. Nu dup3 mult timp Cal devine fiu 
de prof stelar, Tmpr6$tiatTnceti$or Tn vid, Tn timp 
ce Caleb Maas rade malefic Tn fundal. $i uite- 
a$a viata crudS Tl ia Tn primire pe micutul $i ne- 
experimentatul copil, care, Tnsotit doar de un 
prieten virtual, o con$tiinta afro-americana im¬ 
plemented unui chip, o ia pe drumul pierzaniei, 
al hotiei $i al crimei. 

$i iat<3 c6 revin la bunica... ce stati a$a 
perplec^i $i nu spuneti nimic? Credeti c6 am Tn- 


nebunit de vorbesc despre bunicutze $i nave 
stelare? Eu cu siguranta nu... poate produca- 
torii... Sa pun trei reflectoare pe situatia asta 
confuzS $i sa clarific putin lucrurile: Cal al nostru 
se repede din Hover's Wake Alpha direct Tn 
The Effrit, o furtuna spatiala permanenta care 
face ca senzorii sa aiba mari dificuldti Tn a per- 
cepe ceva Tn interiorul ei. in mijlocul acestei 
nebuloase $ade un Biobomber. Nu, Tn ciuda 
numelui ofensiv, Bb-ul nu este o arrrd, ci o na- 
v5 de fertilizare, de teraformare. Bebele dsta 
a plecat de pe PamantTntr-un timp pe care 
nici... bunica nu $i-l mai aduce aminte. Pe par- 
curs, Tn loc sa ajunga pe o planeta stearpS $i 
s6 o fructilizeze (ma rog, teraformeze), a ajuns 
Tn mijlocul Effritului $i, nemaiavand nimic de fer- 
tilizat, a Tnceput sa vegeteze. Ei, dragii mei, aici 
intervine „buni" (aka „mam'mare") 

Nu semeni cu bunicuta! 

/ 

Lucretia Johnston a fost pirat le vremea ei 
(aici se termina mitul bunicutei blonde, cu p6rul 
alb $i ochelari, care $tie sa gateascS dumne- 
zeieste, $i Tncepe mitul bunicutei dure, cu priviri 
de otel, care nu framanta aluatul de cozonac, 
ci frdmanta inamicul cu PBC-uri, disruptoare $i 
rachete urmaritoare) - o femeie dintr-o bucad, 
sigura, §i $ef, $i lider, $i mama uneori..., pentru 
c6 l-a nascut, la un moment dat, pe Felix, tadl 
cel asasinat al lui Cal, la noua luni dup6 ce i-a 
dat ultimul sdrut unui necunoscut (zis $i Bunicul), 
un ins $armant pana la exasperare, probabil, 
daca a reu$it sa... ^armeze o asemenea die¬ 
hard grandma'. Aceasta bunica laudabild a 
pus privirile pe BeBeuI ascuns Tn Effrit si uite-a^a 
Biobomberul a devenit baza de operatiuni 
pentru pirati. 'cuta avea la dispozitie o flota al- 
c6tuid din nu mai pufin de 30 de nave, din 
care, Tn momentul Tn care Cal ajunge la Bb, nu 
a mai ramas decat un fighter, condus initial de 
Tns5$i Lucretia, pe care nepotul pune mana du- 
pfi un lung $i anevoios antrenament... de trei mi¬ 
nute. $i-uite a$a Cal o ia pe drumul gloriei, al 




Va rog, se poate mai patriotic? Ce DS9, ce Babylon 5? 
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Ve§nicul „?nainte... ... §i dupa” 


vidoriei $i al bog6... Aici banda se strict! 

Dup6 o prima misiune rezolvata cu succes 
$i dup6 cateva plimbari prin spatiu, de colo cob, 
cSrand tot soiul de pachete pentru un dubios, Tn 
schimbul unui laser cu rata mare de tragere $i a 
unor disruptoare pe care nici macar nu le poti in- 
stala, infra pauza de reclame, care pentru Cal 
dureazd nu mai putin de 15 ani. Intr-o buna zi, 
dupd ce reu^ise sa aduca ceva celule energet- 
ice care s6-l faca pe bebe activ $i s6 Tnceapd 
sfi-i meargd ma$in6riile (o gama intreaga de 
macarale, ateliere, fabrici, uzine $i industrii natio- 
nale), pleaca sa aduca din debaraua fostei 



Cu atat de multa politie in zona, tot timpul 
te pa§te amenda 


locuinte (adic6 cea a decedatului tab) o navd 
utilitab, de care bebeul are nevoie a$a cum are 
nevoie un apartament de aspirator sau o buc6- 
brie de un aragaz. Dar, chiar cand sa se Tntoar- 
c6 in Effrit, Cal da peste Caleb Maas, care, du- 
p6 ce crezuse ca a taiat raul din bdticinS, vede 
c6 a sdrit o archie nu departe de trunchi $i se ho¬ 
bble s6 Ti dea foe cu laserele, ca s6 termine o 
dab pentru totdeauna cu familia de „ghimpi'n 
coaste". Dar intervine politia $i Tl ia pe Cal din 
fa|a armelor lui Calbe Maas doar pentru a-l 
arunca in pu$c<3rie, unde eroul nostru T$i petrece, 
dup6 cum spuneam, nu mai putin de 15 ani. 

Cum zboara timpul... 

... cand te distrezi. Dar cand stai in pu$c6- 
rie, Tntre patru pereti, 15 ani tree Tn asa hal in¬ 


cat li se aud pa$ii tarsaiti §i li se v6d urmele gdl- 
bui pe care le lasd pe toti peretii $i pe fiziono- 
miile pu$c6ria§ilor. A$a se face c6 jucdtorul 
abia T$i d6 seama despre cine este vorba in fil- 
mul „Fifteen Years Later" (coprod. Particle Sys./ 
Infogrames) pe care am avut ocazia s6-l v6d 
de curand pe ecranul monitorului. Un Cal John¬ 
ston Tmbatranif (maturizat, ar spune unii) $i o 
$leahta de ciudati, toti realizati destul de urat 
(spun asta dupa ce am v6zut ce se poate face 
Tn privinta animatiei faciale Tn Final Fantasy: The 
Spirits Within), evadeazd din acea high-security 
prison. De acolo se reped pana la grandma's 
place, de unde Tncepe toata aventura. Fiecare 
din membrii echipei de pirati (Cal, Jafs, Lemuel, 
Azraelle $i Lori) se descurcd cum poate mai bi¬ 
ne. De pilda, dupa ce Cal face dintr-un transpor¬ 
ter spatial praf stelar, Jafs vine cu un „camion" $i 
duce toate bunatatile Tnapoi Tn baza, unde se 
pot vinde sau folosi Tn procesul de productie 
(dat fiind c6 baza bunicii e dotab §i cu ateliere). 

In fine, fiind el un space simulator, Inde¬ 
pendence War 2 - Edge of Chaos aduce tot 
ce aducea primul 1-War, darTmbunSbtit. De 
pilda, modelul fizicii newtoniene s-a pdstrat $i 
efectele inertiei se fac simtite la tot pasul, ceea 
ce face ca virajele bruste la care viseazS un 
juedtor de sim-uri arcade (daca poate exista 
a$a ceva) sa ramana... vise. 

Al-ul este agresiv. In timpul primelor mi- 
siuni, jucatorul neexperimentat (care ined nu $tie 
tastele, mai ales ca acestea nu se pot configu¬ 
re din meniul jocului) se pierde pur $i simplu Tn- 
tre inamici, linii, treide-uri $i stele. $i, la urma ur- 
melor, nici nu e prea mare pagub5 dac6 te 
pierzi putin prin sistemele solare ale celor dou6 
star clustere prezente Tn joc, pentru c6 sunt pei- 
saje care fac tot deliciul jocului ($i care pot fi 
vizitate foarte comod, pentru c6 exisb posibili- 
tatea de a cdlatori la viteze enorme f<M me- 
reu-prezentul-Tn-simulatoarele-spatiale hyper¬ 
jump, adica jucatorul se poate uita pe geam si 
Tn timp ce nava merge cu cateva zeci de mii 
de kilometri pe secundti). Am stat cu colegii $i 


am cascat gura la planete cu inele, la furtuni 
permamente (gen The Effrit), am trecut pe lan- 
g6 stele de toate dimensiunile §i concluzia a 
fost una singub: grafica din Independence 
War 2 merita o nob considerable (la nivelul 
unui space shooter). Pe un CD cu artwork-uri din 
Independence War 2 am vdzut cum s-a lucrat 
la fiecare model de nava, cat de detaliat $i de 
multipoligonal este fiecare obiect. Am o singura 
obiectie: de$i jocul are (ca mai toate space 
shooterele) o enciclopedie care cuprinde toate 
armele $i navele, nici un obiect nu e reprezentat 
3D, ba uneori nu e reprezentat deloc, nici ma¬ 
car printr-o poza. Altfel, no objections... 

Exisb si multiplayer $i Tmpetimitii de space 
shootere vor fi fericiti s6 aud6 c6 pot s6 se la- 
sereze $i s6 se misileze printre asteroizi $i asta 
Tn timp ce asculb un soundtrack superb Tn fun- 
dal (dar de care Mitza, care joac6 anacronox- 
urile lui, s-a cam saturat...) 

A$adar, avem de-a face cu un space 
shooter cu tendinte de space opera, un joc ca¬ 
re Tncearca sa ating<5 dimensiuni epice $i, Tntr-un 
fel, reu$e$te. $i, Tn plus, e cu bunica... 

Mike 
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A u trecut noua luni. Noua luni de teroare, 
fried, groaza, foame, sete si altele. 
Motivele sunt mult diferite de ce ar cre- 
de unii sau altii. Niste extrateresti foarte rai, 
cruzi $i inumani au atacat pasnicii locuitori ai 
Terrei. Restul e simplu. Pamantenii, luati prin sur- 
prindere, nu prea au mai avut timp sa reactio- 
neze. Oricum, ar fi avut nevoie de vreo Inca 
cinci sute de ani de avans tehnologic ca sa 
poata face ceva. Prin urmare, Pamantul a fost 
nevoit sa semneze un tratat de pace cu cattenii 
(a^a-si zic ei), tratat echivalent cu infrangerea. 

In numai noua luni intreaga infrastructure umand 
s-a dus... de rapa. Guvernele au fost dezinte- 
grate impreuna cu fortele de aparare, Tntr-un 
mod mai mult sau mai putin dureros. Economia 
a cazut. De orase s-a ales praful si pulberea. 
Supravietuitorii s-au trezit bagati in lagare de 
concentrare. Pamantul a ajuns sa fie condus de 
tradatori, asa-zi§i ^pacemakers", in slujba inva- 
datorilor. Trist, nu? 

Unele lamuriri 

Precum bine v-ati dat seama, e vorba de 
haina noua a unei pove^ti de cand lumea, mai 
exact de pe vremea martienilor. Extratere^trii 
vin, sunt mai avansati tehnologic (altfel n-ar fi 
putut veni), tin o mica demonstrate de forta $i 
Pamantul e gata cucerit. Unii pamanteni Tsi ac¬ 
cepts lini^titi soarta in timp ce aljiiincearcS sa 
faca ceva. Se na^te mi^carea de rezistenta, de 
obicei denumita „The Resistance", si, bineinte- 
les, mai exista cei neutri, care traiesc in subtera- 
ne, original denumiji aici scavengers". In aceas- 



ta increngatura de intrigi intri si tu in scenS. E$ti o 
femeie si te numesti Angel Sanchez. Initial esti 
in posesia unei scrisori prin care miscarea de 
rezistenta s-a decis subit sa te recruteze. Dar nu 
oricum. Trebuie sa treci prin doua misiuni-puz- 
zle, a caror rezolvare va dovedi cat e^ti de ca¬ 
pable). Apoi vei avea parte de alte cateva 
misiuni (mai exact 16 plus 5 optionale) prin ca¬ 
re vei incerca sa eliberezi pamantul de nemer- 
nici. Angel nu este singurul caracter pe care il 
folosesti. Mai exista inca trei, fiecare cu abilita- 
tile lui speciale: Claire este atleta, Jimmy e de- 
molator si Leo tehnician. Pe parcursul jocului ai 
posibilitatea sa treci de la un caracter la altul, 
pentru a indeplini sarcinile destinate fiecSruia. 
Vei fi purtat prin locatii de genul magazin, stra- 
da, subterane, biserica, studio TV, spital, depo- 
zite unde vei intalni o serie de personaje, unele 
prietenoase, altele nu. Lupta este prezenta des- 
tul de freevent, cu unele mici „ciudatenii": in tim- 
pul unui dialog orice contact cu cei din jur este 
blocat, bineinteles ^i lupta, atacatorii ramanand 
imobili in cele mai „active" pozitii; Angel, o fe¬ 
meie absolut normala, ii rupe in bataie pe mun}ii 
de extratere^tri numiti catteni (doua picioare $i 
sunt istorie). Probabil sunt buni in „ga 5 ca", dar 
zero intr-o confruntare „ca-ntre barbati". Gesti- 
ca personajelor e putin cam nepotrivitd. Sa fim 
seriosi, nu te „intinzi" de plictiseala cand te cau- 
ta toata suflarea inamica sa-ti rupa picioarele. 
Dar cum scopul scuza mijloacele, trecem peste 
asta. Victoria conteaza. In rest, nimic spectacu- 
los. Armele sunt variate - de la bate de base¬ 
ball si cutite pana la dezintegratoare extrate- 
restre. Puzzle-urile sunt simple, iar daca se com- 



Cine o fi frumosul acela din oglinda? Eu? 


plica, e mult pana faci unul deoarece se tot re- 
peta - tragi de manere, apesi butoane, cauti 
cartele de acces. Cele mai complicate sunt 
acelea in care trebuie sa-ti pozitionezi fiecare 
personaj, simultan, in locuri diferite pentru a des- 
chide cine $tie ce poarta, usa etc. Al-ul perso¬ 
najelor cu care interaejionezi este „selectiv", func- 
tie de situatie, lumina, punct de vedere, moment 
al luptei. Te va surprinde cu siguranta deoarece 
nu vei sti niciodata cum va reactiona respec- 
tivul. In ceea ce priveste conversatiile, sunt cam 
seci si de multe ori variante opuse de raspuns 
due la acelasi rezultat. Umorul lipse^te cu desa- 
var^ire. Practic nu exista. La fel de trist, nu? 

Si in fine... 

Jocul este, pana la coada, un third-person 
single-player action-adventure, la fel de plictisi- 
tor ca $i descrierea. A fost creat dup6 o cele- 
bra serie de nuvele SF ale scriitoarei Anne 
McCaffrey, serie numita Freedom. Pot sa va 
spun ca acestea merita toata atentia, deoa¬ 
rece par a fi mult mai interesante. Grafica este 
dezamagitoare tinand cont de resursele pe 
care le solicits. Poligoanele sunt atat de evi- 
dente ca-ti iau ochii. Singura rezolutie accesi- 
bila e ceea de 800x600 16 biti ^i nu se pot 
seta decat gamma, luminozitatea si textura. 
Coloana sonora este acceptabila, chiar daca 
nu se potriveste cu actiunea. Un lucru bun este 
acela ca personajele vorbesc si noi fericitii le 
putem auzi, mai putin cand mor (in chinuri sau 
altfel). Un pic de intonatie, in functie de situatie 
(la uite! Fac $i poezii), nu ar fi stricat. Interfata 
este foarte accesibila. Personajele sunt facil de 
confrolat si manevrat, tastele functional pu|ine, 
usor de retinut. Per total e un joc bun pentru cei 
ce au facut de curand cuno^tinta cu PC-ul. Pen¬ 
tru ceilalti... la alegere. Pentru mine a reprezen- 
tat doar un lung sir de deja-vu-uri care mai de 
care mai somnoroase. 

Locke 
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Solutie destinata 

:ivirus 

•9 

la nivelul serverului 
de e-mail 


AVX pentru MS Exchange este o solute 
destinata protec^iei antivirus (viru§i, torieni, 
viermi, backdoor §i coduri rau inten^ionate) 
la nivelul serverului de e-mail. Sunt filtrate 
atat mesajele care intra sau ies din sistemul 
informatic cat §i mesajele interne. 

AVX pentru MS Exchange asigura protec^ia 
utilizatorilor prin filtrarea tuturor mesajelor, 
urmand ca spre clientul de mail de pe 
fiecare sta^ie sa fie livrate doar mesajele 
care nu con^in nici o infectie. Astfel se 
previne trimiterea sau receptionarea oricarui 
mesaj infectat din exteriorul/interiorul 
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Cerin^e sistem 

Cerin^e hardware: 

• Procesor: minim Pentium II 400 Mhz 

• Memorie RAM: minim 128 MB 

• Spa^iu minim pe harddisk: 200 MB (recomandat 500 MB) 
Cerin^e software: 

• Sistem de operare: Windows NT 4.0 SP4 sau 
Windows 2000 SP1 

• MS Exchange 5.5 SP3 sau MS Exchange 2000 SP1 

• IE 4.0 sau superior 


Caracteristici 

• Detecteaza peste 55 000 semnaturi de viru§i inclusiv cei din RoWildList 

• Se instaleaza pe MS Exchange fara a fi necesar sa fie instalat §i pe sistemele din retea 

• Scaneazaa atat corpul mesajelor cat §i ata§amentele acestora 

• Scanarea se realizeaza in timp real, fara incetinirea traficului e-mail 

• Actualizarea bazei de semnaturi de virus se realizeaza automat prin internet fara a fi necesara interven^a administratorului 

• Permite selectarea optiunilor; ignora, dezinfecteaza, §terge sau include mesajul infectat ?ntr-un director carantina situat pe server 

• Noile mail boxuri create sunt in mod automat protejate 

• Avertizeaza administratorul prin NetSend §i/sau e-mail asupra mesajelor infectate 

• Genereaza mesaje in log cu privire la actiunile desfafurate §i virufii detectati 

• Contine tehnologia AVX §i motoarele de scanare din AVX Professional, produs certificat ICSA Labs 

• Contine tehnologia AVAPI recomandata de Microsoft pentru MS Exchange 


Mesaje "curate" printr-un server 

protejat. 
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Povestea-i poveste 

„de neuitat cu zmei $i zone si fete de Tm- 
parat", dupa cum zicea „binecunoscutul" can- 
tec cantaf de abramburei. Numai ca aici za- 
nele sunt goale si fetele de Tmparat prefera un 
Necromancer King in locul demodatului Fat 
Frumos. Zmeul esti tu. 

La Tnceput povestea e simpla, urmand a 
se complica foarte mult pe parcursul jocului. Tot 
ceea ce face deliciul marilor consumatori de 
RPG-uri e aici. Vrei romantism? Existal... Vrei trb- 
dare? luda e gainar pe langb ceea ce vei 
gasi aici. Cafteala? Trage o tura in cel mai 
apropiat dungeon si-}i va ie$i pe nas. Asta ca 
sa nu mai amintesc de magie (subiect tratat 
maimcolo). 

Cheful Tncepe cand regele Lysandus, un 
om „painea lui Dumnezeu", moare. Acuma 
poate ca o sa-mi sariti in cap: „Pbi, dacb era 
asa de bun si drept, Tnseamna ca a ajuns in loc 
luminat, in loc cu verdeatb, $i nu stim de ce ne 
mai plictisesti cu povestea asta rasuflatall". Aici 
ati cam avea dreptate, Tnsb Ibsati-ma sa termin 
ce am Tnceput. Si pe cat de a$ezat era in tim- 
pul vietii pe atat de zurbagiu devine dupa ce 
moare, bantuind strazile orasului Daggerfall, 
bagandu-i Tn sperieti pe bietii fosti supusi si 
cerand razbunare. 

Cam asta este tot ce |i se spune la ince¬ 
put, dar... Dar ceea ce pare la mceput o po¬ 
veste rasuflata se transforma in aventura vietii 
tale si pe parcurs se complica extrem de tare, 
ducandu-l la extaz pe orice pasionat de RPG- 
uri, si nu numai. 

la calul meu si du-te... 

Tu esti trimis sa te joci putin de-a Colombo 
$i sa descoperi cam cine l-a determinat pe sa- 
racu' rege sa moarb $i sa devina ceea ce a 
devenit. In plus, ca dovadb ca PTTR-ul si-a ba- 
gat coada pana si Tn jocuri, ti se da misiunea 
de a afla cam ce s-a Tntamplat cu o scrisoare 
care numai la destinafie n-a ajuns. Toate astea 
le afli din filmuletul de la Tnceput (care tin sa 


Mai meet cu muzica aia ca vin §i va hacui!!! 
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Un RPG cum nu s-a mai vazut. 


C a orice Tnceput, e greu. Asa c5 o s5 
Tncep cu o destainuire... Intr-o dimi- 
neafb, pe cand mo pregateam $i eu 
sa ma eule, mb trezesc cu Mitza la u$a. Mb 
1 scarpin Tn cap $i Tl Tntreb ce vrea. Raspunsul 
I vine mai devreme decat mb a^teptam. „Cio- 
! lane", Tmi zice el, „§tiindu-te pasionat de Dog- 
| gerfall, te rog sa scrii si tu un articol sa vadb ^i 
! tinereii cam ce jocuri se faceau pe vremea 
noastra..." 

Uimit, ca tiganul care s-a trezit peste noap- 
| te primar, fac ocFiii mari, ma mai scarpin Tnca o 
I data Tn cap, accept $i mb due sa mb eule (nu 
j Tnainte de a-i arbta domnului redactor usa). 
Acum ca m-am trezit, arzand de nerbb- 


dare de a arbta lumii Tntregi ca si Tn preistorie 
se faceau jocuri bune, voi Tncepe ca orice om 
normal cu un... 

Cuvant inainte 

Totul a Tnceput cand o mana de oameni, pe 
numele lor Bethesda au vrut sa revolutioneze 
lumea RPG-urilor cu al lor The Elder Scrolls: Are¬ 
na. In mare parte au reu^it. Zic Tn mare parte, 
deoarece TES: Arena era un joc plin de bug-uri, 
bug-uri care au descurajat pe multi dintre posibilii 
juebtori. Totusi, au Tnregistrat un mare succes, fapt 
care i-a determinat sa lucreze la o continuare, 
TES: Daggerfall, despre care va voi vorbi acum. 


§i a§a l-am reintalnit pe bunicu’. 
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Asta-i Tamriel-ul... 

Pentru c6 de unde iei $i nu mai pui se ter¬ 
mini, o dat<3 $i o data trebuie sa Tti ca$tigi $i tu 
o paine, unii oameni Tti ofera slujbe mai mult 
sau mai putin curate... Special pentru cei care 
vor mai mult decat bani, au fost construite 
Guild-urile, care sunt livrate de programatori in 
mai multe varianfe. 

Ca s6 satisfacd setea de macel a omului 
simplu, au fost introdu$i o serie de mon^tri mai 
mult sau mai putini supdrati: mai un animal (urs, 
tigru, scorpion, paianjen, liliac), mai un pui de 
dragon, a$a ca la tara. Pentru cei mai supdrati a 
fost introdusa o adevaratd galerie de mon$tri: 
orci, vampiri, stafii $i alte jivine necurate. Pentru 
sinuciga^i au fost introdu^i Daedra Lords, An¬ 
cient Vampires $i Leech Lords. Per total, fauna 
Tamrielului numarS vreo 49 de tipuri de mon^tri. 
Daca domnii mon$tri ar fi stat lini^titi a$teptandu-te 
s6-i lichidezi ar fi fost totul simplu. Dar nu. 

Al-ul mon^trilor nu e prea stralucit, creaturile fiind 
cam prea previzibile, Tnsa i$i face cat de cat 
treaba... Arca^ii sau spellcaster-ii nu se apropie 
de tine, preferand sa te blagosloveasca de la 
distanta mai cu o sdgeatd, mai cu o vraja... 
Ceilalti vin at6 la tine... Unii mon$tri au puteri 
specifice, $i credeti-ma... $i le folosesc din plin. 

Killing is my businnes 

$i fiindcd nu puteai fi trimis la lupta in fun- 
dul gol, ti s-a dat un arsenal demn de un Ram- 
bo medieval. Armele sunt imparfite in mai multe 


Masca de hochei? Am! §uba de la tata? Ami- 

spun ca nu e ceea ce s-ar numi un intro mese- 
ria$), filmulet cu actori reali, pe atunci ne$tiindu-se 
prea mult despre filmulejele facute cu engine-ul 
jocului. Te treze$ti Tntr-o pe$tera, unde e$ti Tn^tiin- 
tat de un textulet, pe cat de succint pe atat de 
galben, ca ai naufragiat $i te-ai ascunsm res¬ 
pective pe§ter<5 atat de bine meat nu mai g<3- 
se$ti ie$irea. Atat va zic, iar ca sa aflati mai 
mult, jucati Daggerfall. 

Pe-un picior de plai... 

Un cuvant despre terenul tau de joac6. 

Se numeste Tamriel $i este un regat in toata re- 
gula. Ca un mare devorator de mud-uri, n-am 
putut sa nu fiu impresionat de grija cu care Be- 
thesda a creat lumea Tn care tocmai te-a arun- 
cat. La Tnceput au Tmpartit regatul Tn provincii. 

Cum provincie f<3r<5 nici un ora$ nu s-a mai vd- 
zut, au pus ora$e ($i nu putine: 820 la numar), 
pe care le-au populat din plin. Unde mai pui c6 
pe langa ora$e exista mai un templu, mai un dun¬ 
geon $i alte chestii bune la regatul omului. 

Netr6ind Tn raiul comunist, s-au gandit c6 
oamenii trebuie sa se Tnchine la ceva. A$a s-au 
ndscut zeii (sau Daedra Princes, cum sunt numiti 
Tn joc). Orice om normal s-ar fi oprit aici, Tnsa ei 
nu... nici pe departe. Ca orice zeu care se res- 
pecta, trebuiau s6 se amestece... a$a c6 o s6 
ai ocazia s6 mai stai la o tacla cu domnii zei. 
Nebunia continua... AU CREAT CALENDARUL, 
care nu e pus numai de decor, existand zile de 


sarbdtoare Tn care tot timpul se Tntampla cate 
ceva, mai un pranz gratis, mai o beried, mai un 
free healing samd. Ca sa m3 uimeascS $i mai 
mult, au creat un sistem juridic (cam rudimentar, 
dar exista) care functioneaza... De exemplu, 
nu poti dormi pe unde apuci. Cum ai pus $i tu 
capul jos, rasare garda care te salta $i te duce 
sa dormi la racoare... Daca totu$i ai chef so 
dormi Tn ora$, te duci frumu^el la un han, Tti Tn- 
chiriezi o camera $i poti sa te odihne§ti lini$tit. 

Ar mai fi o solutie, dar mai Tncolo. 

Partea proasta e ca pentru fiecare manarie 
pe care o foci, reputatia ta Tn provincie scade, 
existand riscul ca oamenii so nu mai vorbeasca 
cu tine, pierzand astfel ocazia de a afla lucruri 
vitale pentru joc. 

Daca ai chef sa mai faci o cumparatura, 
sou ti se pare ca ai prea multe chestii Tn inventor, 
poti sa dai o raita pe la magazinele locale care 
sunt $i ele Tmpartite Tn mai multe categorii. Exista 
magazine de arme, armuri, de ingrediente, de 
haine $i alte nazdravanii, care au o ora de des- 
chidere, o ora de Tnchidere, iar prejurile difera 
de la magazin la magazin. Mai exista $i asa-nu- 
mitele General Stores ( un fel de cash&carry) 
unde poti s6 vinzi $i sa cumperi orice. Partea fru- 
moasa e ca, de exemplu, poji sa vinzi o arma $i 
la un General Store, dar nu vei obtine pe ea un 
pret foarte bun... Tntelegeti ce vreau sa spun. 
Daca va dau banii afara din casa, Bethesda 
ne-a furnizat si banci (situate Tn ora$ele mari) 
care se ocupa de asemenea chestii.... 


... §i cam a§a arata o provincie, punctele aratand pe unde te Phui!!! lara am scapat ketchup-ul! 

poti plimba 
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Dom’le, Tmi pierdui §i eu tibia stanga... Vila somptuoasa... piscina nu a mai incaput in poza. 


Ma nascui intre Carpati... 


categorii: Long Blade, categorie ce include toa- 
te tipurile de sabii cu nume care mai de care 
mai fioroase, Short Blade (aici sunt numai pum- 
nalele), Blunt weapons (ceva buzdugane si 
alte asemenea), Axe (pentru cei care iubesc 
cdldii) $i banalul arc. POnd aici pare simplu, dar 
dacd mai adaugam $i diversele tipuri de ar- 
muri Chain, Leather, Plate plus ceva scuturi, ve- 
dem cd treaba se complied $i la capitolul asta. 
Ca sd fie totul §i mai frumos, armele $i armurile 
sunt realizate din diverse materiale (cu diverse 
culori) de la banalul fier pdnd la mirobolantul 
Daedric. Cd^tigul nu e numai estetic. Cu cat 
mai bun este materialul cu atdt arma va da mai 
tare in armura adversarului iar armura ta va da 
mai tare in arma nefericitului ce te atacd. 

Ca sd te ajute $i mai mult, au fost introduse 
(cu mult Tnaintea lui Diablo) obiectele magice, 
ce conferd purtdtorului atribute mdrite sau cas- 
teazd ni$te vrdji, nefiind nevoie de mand. Dacd 
e$ti mai edreotas si obiectele magice gasite de 
tine t; lasd rece, atunci poti incerca sd ti le con- 
struie$ti singur, ,,just the way you want'em". 

Un capitol mai aparte ar fi artefactele. 
Artefactele astea sunt ni$te super-arme, care l-ar 
face pe orice erou mitologic sd se lase de me- 
serie $i sd se apuce de jucat Daggerfall. Ca 
orice lucru bun, nu se gdsesc pe toate drumu- 
rile, ele fiind oferite ca premiu pentru rezolva- 
rea anumitor quest-uri date de Daedra Princes 
(zeii despre care vd vorbeam mai devreme) 
ca rezultat al invoedrii lor. 


Zmeul Zmeilor... 

... e$ti tu, jucdtorul. E$ti pus sd-ti alegi rasa, 
existand 6 in joc cu nume care mai de care mai 
ndstru$nice $i mai placute ochiului, nelipsind elfii. 
E$ti caracterizat de atributele clasice, operand 
cdteva in plus. Pentru cei care au trait in pe^terd 
pdnd acum, sau pentru dependent de Solitaire 
reamintesc Strength, sau puterea pumnului, Intelli¬ 
gence $i Wisdom, sau puterea mintii $i multe alte 
ndzdravanii de te cruce^ti citindu-le. O chestie in- 
teligentd din partea producdtorilor: spre deose- 
bire de alte RPG-uri, unde unele atribute au fost 
introduse doar pentru cd mai exista loc pe 
ecran, aici ele influenteazd intr-o mai mica sau 
mai mare mdsurd gameplay-ul. Pentru cei dintre 
voi care ridicati nemcrezdtori o spranceana, ofer 
spre exemplificare drdcescul „Luck". In Dagger- 
fall[ vechiul proverb „Mai bine un dram de 
minte deedt un car de noroc" $i-a cam pierdut 
din inteles... mai bine amdndoud, norocul fiind 
un factor destul de important. Avdnd noroc cu 
caru' reu$e$ti mai u$or sd invoci un zeu, sd livrezi 
in tdrtacuta du$manului o loviturd cauzatoare de 
moarte (critical strike), sau $a gdse^ti mai multi 
bani pe corpul unui adversar proaspdt ucis. Ca 
atribute noi ar mai fi de amintit personality" (un 
fel de Charisma din clasicele AD&D, cu 
mentiunea cd nu e total nefolositor) $i Speed 
(avdnd legatura atdt cu chestia aia ru^inoasd $i 
Tn acela^i timp sdnatoasa, dar $i cu viteza cu 
care-i altoiesti pe saracii mon^tri). 


Alelei, feciorii mei, pdnd aici v-a fost... De 
ce spun asta? Pentru cd v-am adus exact unde 
vroiam eu: la „Character Generation". Pe lan- 
ga atributele de care vorbeam mai sus, exista 
$i cdteva chile de skill-uri pe care Bethesda ni 
le-a oferit spre imbucurarea ochiului $i a dege- 
tului cu care manevram butonul stdng al mouse-ului. 
Datoritd lor (^i nu numai lor), avem de-a face 
cu cel mai complex $i minunat sistem de cre- 
atie a viteazului pe care-1 intruchipdm Tn joc, pe 
care l-am vazut pdnd acum. N-am mai Tntdlnit 
in toatd cariera mea de RPG-ist un sistem mai 
complex $i cu o libertate de exprimare mai 
mare deedt in Daggerfall (poate doar in paper 
RPG-urile AD&D - pentru cunoscdtori). Exista 
trei moduri de generare a caracterului, unul 
mai interesant ca altul. Modul clasic - clasele 
predefinite, este recomandat celor mai slabi 
de inger sau nou-venitilor. Pentru cei care vor 
mai mult deedt mdeel $i violentd existd un sis¬ 
tem bazat pe un chestionar, care ajutd la crea- 
rea unui caracter cat mai apropiat de juedtor, 
iar pentru maniaci, sau pentru cei care au incer- 
cat mdcar o datd sd scrie Shogun -ul pe un bob 
de orez, avem modul Custom care te indrumd 
spre crearea bdtdu^ului de vis. 

Cum primele moduri nu prea prezintd 
cine $tie ce noutate, voi insista asupra modului 
Custom. E$ti pus fata in fatd cu o lista, pe cat 
de mare pe atdt de galbend, cu skill-uri (dupa 


I 



Mai schimb ni§te valuta, mai cumpar o reteta... 


Uh... baieti... succes! 
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acasa. 


Sunt un criminal, recunosc. Am probleme 

ce in prealabil ti-ai ales rasa) dintre care Maria 
Ta gamerul, trebuie sd-ti alegi douasprezece 
care crezi tu cd te reprezinta. Astea douaspre¬ 
zece, dupa ce cd sunt cate sunt, mai sunt $i Tm- 
pdrtite in Primary, Major $i Minor, cate trei la 
primele doua, iar restul la Minor. Aceste 12 
skill-uri sunt cele mai mari, restul fiind si ele pre- 
zente, dar avand ni^te valori de toatd ru$inea. 
Avantajul este ca ai o foarte mare libertate sa-ti 
creezi clasa pe care o vrei. 

Dacd cea mai mare dorintd a ta era sd te 
faci Ninja, alegi ca primary skills un Hand-to- 
hand $i ce crezi tu cd i-ar mai trebui unui Ninja 
ca la carte, $i cu o privire furioasd in ochi 
purcezi la drum. 

Toate skill-urile sunt influentate in mod di¬ 
rect de atribute, a$a ca mare grija... daca nu ai 
puteri magice prea mari (aka Int prea mare) 
nu-ti fa personajul spellcaster, sau...cred ca ati 
prins ideea. Mare atenfie la alegerea skill- 
urilor pentru ca o pozitionare gre$itd a lor 
poate duce la o avansare lento. 

Na, ca am stricat surprizal! Avansarea nu 
se mai face pe baza banalelor puncfe de 
experienta, ci pe o folosire cat mai indelungatd 
a skill-urilor pe care ti le-ai ales de la Tnceput. 
Cu cat folose^ti mai mult un skill, cu atat el se 
va mari, ducand inevitabil $i ireversibil la avan¬ 
sare. Simplu, nu? Cu alte cuvinte, fiecare avan- 
seazd fdcand mai bine ceea ce $tie: un hot sa 
dea cu jula, un warrior sa dea cu sabia, un 
mag sd dea cu magia etc. Cum nu se putea sa 


nu dau de matematica pdnd $i aici, avansarea 
se face pe baza unei formule In care sunt im¬ 
plicate o groazd de chestii. 

Ca sa vd Idmuresc, sd vd povestesc cum 
creste skill-ul Long Blade. De cate ori dai cu sa¬ 
bia (in gol sau in carne vie) o micd variabild 
create (ca in povestea cu Fdt Frumos), pdnd 
ajunge la un nivel prestabilit. Cand ajunge 
mare variabila, skill-ul se mdre$te cu un punct, 
iar variabila redevine mica. $i tot a$a. Deci, 
dupa cum vedefi, un sistem care teoretic nu 
avantajeazd pe nimeni, un fel de comunism 
care functioneaza... 

You put a spell on me 

Cum voted fdra alcool $i RPG fdrd magie 
nu s-a mai vazut de cand lumea, in Daggerfall 
avem un sistem impresionant de magie, vrdjile 
fiind prezente in numdr foarte mare (cam 80) 

$i ar satisface $i pe cel mai infocat admirator al 
Mamei Omida (unica $i adevdrata)™. Daca 
totu$i te crezi un Merlin modern mult mai de$- 
tept decat creatorii jocului, poti sd rncerci sd-ti 
creezi singur vrdjile. Asta in cazul in care e$ti 
membru activ $i cotizezi la vreo obscurd a 
asociatie a vrdjitorilor din Tamriel (aka Mage 
Guild). Dacd nu, ai face bine sd te Tnscrii. Reve- 
nind la vrdjile predefinite, care dupa ce cd sunt 
nesimtit de multe si cu ni$te nume care mai de 
care mai impresionante, nici nu ti se dau pe 
moca, urmand sd }i le cumperi de la acelea$i 


A§ bate la u§a, dar mi-e frica... 

ghilde ale magilor, suntimpdrtite in 5 categorii 
pe care, din motive care tin de spatiu, nu le 
mai enumdr. 

Vd ajunge sd $titi cd sunt 5. $i mai frumos 
este cd dacd ai bani $i mana ca sd le castezi, 
poti sd-fi cumperi cate vrei, posesia lor nefiind 
conditionatd de nivel. Frumos, nu ? 

Pe langd vrdji, magia se mai livreazd $i sub 
formd de beuturica (aka potiuni), Tntarind expre- 
sia „Magia trece prin stomac". Potiunile astea le 
poti gdsi gata preparate, sau dacd una dintre 
pasiunile tale a fost gdtitul, poti sd ti le prepari, 
avand nevoie de una bucatd re}eta (ca sd $tii ce 
pui in ele), ceva ingrediente $i acces la bued- 
tdria unui Mage Guild. Plus ceva bdnuti. 

Role-Play 

Se pare cd binecunoscutul concept de 
role-play $i-a cam pierdut din semnificatii de-a 
lungul anilor. 

Role-play mseamna in primul rand „cum ar 
fi dacd eu a$ fi" ?i presupune o foarte mare li¬ 
bertate de miscare $i de decizie. In marea ma- 
joritate a jocurilor de gen apdrute in ultimii ani, 
aceastd libertate Tti e partial rapitd, neputand 
face multe chestii „just for fun". E$ti Tngrddit de 
cdtre plot-ul jocului, §i nu prea mai poti face 
nimic altceva. Tocmai neajunsurile acesfea m- 
au impins spre MUD-uri $i spre Daggerfall $i 
dacd a$ fi gdsit vreun amator, spre paper RPG- 
uri. In Daggerfall a ceastd ingrddire aproape 



Ulciorul nu merge de multe ori la apa. 



A§a, ai tai sunt bine? 
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In periplu prin Piatra Craiului. 


cd dispare, tu cu FOARTE mici excepjii fiind 
liber sd faci aproape ce vrei. Au fost introduse 
elemente care mdresc acest sentiment. De 
exemplu, dacd ai destui bani, poti s<5-ti cumperi 
o casd, $i credeti-md e o chestie foarte pldcutd 
ca, dupd o lupta crdncend sd te duci acasd, 
sd-ti atarni armura Tn cui $i sd tragi un pui de 
somn. $i a$ putea continue a$a pand 
dimineatd, multe chestii fiind introduse „just for 
Role-Play purposes". 

Dacd n-ai chef sa rezolvi quest-ul principal, 
poti sa nu Tl rezolvi $i sd-ti vezi lini^tit de scopul 
tdu (sd strangi un ban, sd-}i cumperi o casd, sa 
devii marele meseria$ Tntr-un guild ales de tine, 
si multe altele). Bram Stoker e scriitorul tdu pre- 
ferat? 

Daca da, aici ai posibilitatea sd devii 
vampir sau varcolac (cu avantajele $i dezavan- 
tajele aferente), lucru pentru care sunt necesare 
una bucata mu^edturd + o dozd mare de no- 
roc (sau ghinion, depinde cum vezi lucrurile). 
Libertatea asta de a alege ce vrei sd faci m-a 
transformat mtr-un mare fanatic al acestui joc. $i 
ca sd vd mai destainuiesc ceva, Tl joc de un an 
de zile $i nu l-am terminat. 

So much joy, but where's 
the pain ? 

Dar cum vorba „§i frumoasd $i Idptoasa $i 
devreme-acasd" este valabild, Daggerfall -ul 
este un joc care muste$te de bug-uri, lucru 


foarte exasperant, credeti-md. Au aparut nenu- 
mdrate patch-uri, care au mai rezolvat din pro- 
bleme, dar... 

Nu a$ recomanda nimdnui sd-l joace fard 
a fi aplicat ultimul patch, existand un rise foarte 
mare de a contracta o nevroza... 

Bug-uri grafice existd din greu, de multe 
ori fiind Tn imposibilitatea de a elimina un mon- 
stru din simplu motiv ca, precum Ana a me$te- 
rului Manole, se ascundeau prin ziduri. 

Jocul are tendinta extrem de deranjanta de 
a se bloca chiar cand ti-e lumea mai draga, 
lucru care l-ar impinge la sinucidere pe vreunul 
cu psihicul mai labil. 

Pe deasupra, unele quest-uri se pare ca nu 
au finalitate, fiind Tn imposibilitatea de-a a le re- 
zolva (lucru Tn mare parte reparat de ultimul 
patch), iar prezenta foarte multor item-uri Tn in¬ 
ventor marind $ansele ca jocul s6 crape. A$a 
c6 salvati mult $i salvati des. 

O chestie ciudatd (ca dovadd cd nu nu- 
mai la romdni se Tntdmpld ciuddtenii) este cd 
manualul jocului a apdrut cand jocul era Tncd Tn 
faza de beta test... a$a cd unele chestii scrise Tn 
manual nu se regdsesc Tn joc. Spooky!! 

In afara bug-urilor de programare, mai 
gdsim ni$te chestii cam bizare. 

Nu de putine ori mi s-a Tntdmplat sd bu- 
zundresc o fantomd, sd gdsesc Holly Daggers 
pe corpul unor vampiri, sd gdsesc un Fire 
Atronach pe fundul apei, camile Tn zone cu cli- 
mat rece $amd. 


La sfarsit de drum... 

Grafica este a§a $i a$a, putand u$or sedr- 
bi pe un tinerel pentru care Unreal a fost primul 
joc jucat, sau multumi pe unul care a jucat Ulti¬ 
ma 1 la greu. Deci, mi-e foarte greu sd vor- 
besc despre grafica fdrd sd supar pe nimeni. 
Clasicul (pe atunci) 320x200, un pseudo 3D 
(mon$trii + oamenii fiind sprite-uri ardtoase de 
departe, mai putin ardtoase de aproape) sunt 
cdteva din caracteristicile grafice ale jocului. 
Cum orientarea Tntr-un peisaj 3D este cam ha- 
otied (aluzie la Descent ), maparea lui are rezul- 
tate cam dubioase, rezultdnd o harta, pe care 
Tti este putin cam greu sd te orientezi, mai ales 
cd unele dungeon-uri sunt pur $i simplu imense. 

Sunetul este multumitor $i el, existand mo- 
mente Tn care urletul unui monstru printr-un dun¬ 
geon te poate cdlduzi spre el, $i momente Tn 
care nu face decat sa te bage Tn sperieti, iar 
muzica, un midi care nu impresioneazd prin ni- 
mic, Tnsd nici nu repugnd... 

Intr-un cuvdnt, Daggerfalle ste un joc care 
ilustreazd perfect conceptia mai veche a produ- 
cdtorilor de jocuri care, spre deosebire de 
multi de acum, nu lucrau la grafica Tn detrimen¬ 
ts feeling-ului, preferand, spre Tncdntarea mea 
$i a altora mai vechi Tn minunata lume a joace- 
lor pe computer, sd procedeze invers, Idsdnd 
imaginatia jucdtorului sd facd restul. 

Deci, ca o concluzie finald: JUCATI-L, 
FRATILOR, CA MERITA!! 

Ciolan 



Nu Tntelegeti? Nici eu! 


Asta o fi vreun premiu? 
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otS-ne din nou in Tntuneric. Becul se stinge, 
dar lumina monitorului TncS mai vegheazS 
asupra mea. Ce bine! InseamnS cS o sS 
reu$esc sS termin si povestea Alinei. SS vedem 
cuM vS pot ajuta sS o scoateti pe sSraca fS- 
tucS de pe teribila insulS a umbrelor. 

Inceputurile cosmarului 

Aline reu^e^te sS aterizeze pe acoperi$ul 
vilei TnarmatS „panS in dinti" cu... lanterna ei de 
nSdejde. Edward te va contacta si Tti va sugera 
subtil sa te ascunzi panS cand va trece totul $i 
bau-bau-ul va fi Tnvins (normal cS nu Tl asculti). 

IntrS pe fereastra luminatS si vei da de 
bStrana Mrs. Morton. Ea tfi va da o cheie $i te 
va ruga apoi sa arunci o privire in coltul ca- 
merei. SurprizS, surprizS! Un fel de sarpe va 
apSrea din covor $i T§i va arSta coltii. Cum ai la 
tine numai lanterna nu stricS sa Tncerci sa 


orbesti monstrul. Asa cS bagS-i lumina in ochi 
panS dispare, la de pe masS amuleta $i medi- 
kit-ul din coltul de langS pat. 

Imediat ce al iesit din camerS, fugi spre 
usa de vizavi $i aprinde lumina (vei TndepSrta 
astfel o groazS de monstrii din calea ta). U$a 
de la camerti este TnchisS (3rd floor east) a$a 
ca ai face bine sa gSse$ti o cheie. Intoarce-te 
la Jntersectia" de mai Tnainte, ia-o spre stanga 
$i intra pe u^a din dreapta. Ignore creaturile, 
pentru c6 oricum nu ai cu ce sd te aperi. In ca¬ 
mera cu douS u^i gase^ti o amulets. IntrS iarSsi 
pe usa din dreapta. Mergi pe coridor si intrS 
pe u$a de la capSt. In camera urmStoare vei 
da de mai multi mon$tri. IncearcS sS Ti tii la dis- 
tan|S cu lanterna panS cand gSse^ti cheia de 
pe masa din stanga ta. 

Acum mergi inapoi pe urmele tale, des- 
chide u$a $i coboarS pe scara Tn spirals. Pe la 
mijlocul drumului opreste-te langS u$S si trage 


cu urechea la conversatia ce se poartS TnSun- 
tru. ContinuS apoi panS la baza scSrii $i intrS 
pe singura u^S nemchisS din hoi. 

In muzeu, stinge luminile ca sS vezi revol- 
verul ascuns in baza statuii. Folose§te cheia pe 
care ti-a dat-o bStrana Morton ca sS ajungi la 
pistol. PregSte^te-te pentru o ie$ire Tn fugS pe 
cealaltS u$S Tn momentul Tn care apare mon¬ 
strul. 

O sS-l vezi cu coada ochiului pe Obed 
Morton... urmSre§te-l panS o sS dai de el la ca- 
pStuI coridorului de langS scSri. Ups! $i cre- 
deai cS TU l-ai prins... 

Te treze^ti pe un pat Tntr-o earners Tntune- 
catS. Aprinde lumina §i vorbe^te cu Edward. 
CautS prin camerS panS gSse$ti o cheie, ni$te 
medi-kit-uri $i o amulets. Treci prin u§a-oglindS $i 
coboarS scSrile (nu cumva sS ratezi pu$ca de 
la capStuI scSrilor). ContinuS panS dai de o 
u$S TnchisS... Trage cu ochiul $i Tl vei vedea pe 
Obed vorbind cu Lamb $i Tmpins apoi de „ci- 
neva" (Alan Morton, desigur). 

Intoarce-te Tn dormitor unde te vei Tntalni 
cu Edward. DupS discutia ce o veti purta, Ed¬ 
ward te va ajuta sS intri prin traps Tn camera 
de deasupra. 

De Certo se va materializa Tn oglindS $i va 
face o Tntelegere cu tine cum cS el Tti va spune 
cateva taine despre trecutul tSu dacS Tl ajuti sS-$i 
ia Tnapoi oglinda furatS de Edenshaw. 

Ie$i din camerS $i mergi panS pe corido- 
rul de langS dormitorul bStranei Morton. Ma- 
nerul reuseste sS se rupS tocmai cand Tnchizi 
u$a. CoboarS iarS$i scSrile, dar de data asta 
atunci cand vei Tncerca u$a te vei „teleporta" 
printr-o luminS albastrS. 

IntrS Tn studio $i gSseste oglinda. UrcS apoi 
scSrile pentru a lua lansatorul de grenade de pe 
birou. Ie$i din camerS $i mergi spre capStuI cori¬ 
dorului. Un frumos cut-scene te va Tntampina... 

Mergi spre dreapta si fugi ca sS eviti 
monstrii ce vor sS te atace. IntrS pe a doua u$S 
din stanga ta. UitS-te Tn jur panS gSse$ti o amu¬ 
lets si niste munitie. IntrS apoi Tn toaletS unde 
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intuneric, lumanari... daca nu ar fi atatia mon§tri ar fi chiar romantic. 



Aha! Te-am prins... tu e§ti ala care s-a uitat la mine toata ziua! 


vei da iarS$i de De Certo. IntrS prin oglinda de 
unde apare De Certo si fii atent la ce vorbe^ti 
cu stafia. De Certo te va mtreba dacS vrei sS Ti 
dai oglinda. DacS spui Da te va omori (cats re- 
cuno$tintS!)... dacS spui Nu vei sparge oglinda 
$i il vei omori tu pe el. 

Vei primi o statuie $i un apel de la Carnby. 

In timp ce treci din nou prin dormitor vei da 
peste Edenshaw... este momentul pentru o alts 
conversatie cu Edward. 

IntrS pe u$a din dreapta $i vei da in hoi; 
coboarS scSrile §i intra pe usa dublS. Intre timp 
uitS-te la oglinda din hoi pentru a vedea cS 
unul din elementele decorative lipse^te (fii atent 
la mon^trii care te vor atacal). 

Acum mergi la dreapta spre capStuI cori- 
dorului, intra pe u$a din dreapta ta $i vei da 
exact in biroul lui Obed Morton. Incearca sS 
ajungi panS la oglinda mare din camera (daca 
te uiti la ea vei vedea ca e crSpatS). Trage in 
oglinda de cateva ori pana se sparge, la jurna- 
lul din spatele oglinzii. OdatS ce ai ie$it din bir- 
ou vei fi transportat Tn dormitorul lui Lucy Mor¬ 
ton unde vei primi o prisma din stidS. 

Intoarce-te in studioul de unde ai luat lan- 
satorul de grenade $i oglinda, folose^te prisma 
din sticla pe projector apoi folose^te lanterna 


pe combinatia proiector+prismS pentru a primi 
un cub mai ciudat. ExamineazS-l si vei afla un 
cod: 1991. Tine-1 minte pentru mai tarziu. 

Intoarce-te acum la scara principals $i in¬ 
tra pe usa din capatul ei de jos, apoi intra pe 
u$a din dreapta $i vei da in bibliotecS. Aprinde 
lumina $i cite$te cele douS documente din stan- 
ga (pe birou) $i din dreapta (pe stranS). Mergi 
la al doilea raft din stanga ta $i activeaza mtre- 
rupatorul de pe el. Vei observe 4 cSrti cu un 
fel de butoane in ele. Infrodu codul 1991 (pe 
care l-ai gasit mai devreme) §i vei deschide o 
usa secreta. IntrS inSuntru $i ia tabletele, medi- 
kit-urile §i amuleta. SalveazS! Trage de manerul 
de pe zid $i pregSte^te-te pentru prima ta intal- 
nire cu „shadow demon". 

Cand creatura va incerca sS te atace, va 
deveni vulnerabilS asa cS fere^te-te, indepSrtea- 
zS-te §i atacS apoi cu cele mai puternice arme 
pe care le ai la dispozitie. Vei avea nevoie de 
aproximativ 30 de cartu^e de pu$cS sau 5, 6 
grenade. DupS ce ai reu$it sS omori monstrul, 
uitS-te la „piedestal" §i vei gSsi o jumState de 
medalion $i un indiciu care te trimite la bStrana 
Morton. Inainte de a pleca, urcS prin bibliotecS 
$i intrS in alcovul secret (gSse^ti ni$te munitie) $i in 
,Turret room"-ul de afarS (gSse$ti ni^te grenade). 


OdatS ce ai pSrSsit biblioteca te vei afla din 
nou in dormitorul lui Lucy Morton care iti va da 
cealaltS jumState a medalionului. CombinS cele 
douS bucSti, apoi intoarce-te in hoi $i folose$te 
medalionul obtinut pe oglindS. Vei deschide u$a 
spre pivnitele vilei $i iti va fi prezentat un filmulet cu 
monstrul pe care tocmai l-ai „omorat". 

Pivnita, cimitirul si padurea 
(suna tenant, nu?) 

OdatS ajuns in pivnitS, ia-o spre dreapta 
pe unde vezi niste cutii. UrcS pe scarS $i des¬ 
chide trapa cu una dintre cheile din Inventory. 
Vei ajunge in serS. Vorbe$te cu Edenshaw $i 
cautS ni$te grenade. Ie$i din serS $i pregSte^te-te 
pentru o nouS intalnire cu monstrul de mai 
inainte. 

ContinuS sS fugi panS treci prin u$a de la 
capStuI potecii ce duce spre cimitir. 

ContinuS sS fugi pentru cS monstrul este 
incS pe urmele tale. IntrS pe usa din capSt $i 
pregSte$te-te sS elimini cei 3 caini care te vor 
ataca. Ia-o spre dreapta $i mergi pe potecS 
panS cand dai de o un mormant mai mare. 

IntrS in cripta lui Jeremy Morton $i vei gSsi 
ni$te rachete $i un lansator, o amulets $i o pla- 



Nici n-am tras bine ca l-am §i omorat. Ce chiria§ dom’le?! E casa mea §i nu o dau la nimenea! 
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A se observa pozitia adoptata de Aline... 
mana pe §old, barbia sus... respira, inspire... 


cd de metal, Ie$i din mormantul lui Jeremy $i 
mergi pdnd Tn capdtul criptei $i vei observa un 
grilaj de metal. Combini lanterna cu placa de 
metal $i o folose^ti pe grilaj pana vei obtine li- 
tera M proiectatd pe perete. Aceasta va des- 
chide mormantul lui Richard Morton (in capdtul 
din stanga) iar Tnauntru vei gdsi un cadavru $i un 
document. Intrd acum in pe$tera din stanga ta $i 
mergi prin ea pana la capdt $i urea pe acolo. 

Mergi pe poteca din pddure $i tine tot tim- 
pul dreapta. Cand ajungi la o mica poarta din 
lemn intra prin ea pentru a ajunge la fort. 

Fugi peste pod $i apoi mergi spre partea 
dreapta a portii. Pentru cd poarta este Tnchisd 
va trebui sd te cateri. Coboard pe cealaltd par¬ 
te $i deschide poarta. Coboard sedrile $i intrd 
prin micul tunel. Urcd-te pe „pervazul" din stdn- 
ga $i sari peste zid. Coboard pe cealaltd parte 
$i ured sedrile pdnd in urmdtoarea camera, la- 
o spre stanga, urea sedrile $i intrd Tn celula de la 
capdtul drumului. II vei Tntalni pe Obed Morton. 

Dupd o scurtd convorbire ia „black meta- 
lic card"-ul $i amuleta. Ie$i din celula $i treci prin 
pasajul din cealaltd parte a camerei $i intrd pe 
u$a din stanga jos. Coboard pdnd la baza sed- 
rilor $i apoi Tntoarce-te spre stanga. De pe par- 
tea cealaltd ia cle$tele, desenul, trepiedul $i jur- 


nalul $i urea pe sedrile din spatele tdu. Oco- 
le$te platforma (fii atent la monstri) $i ia mulajul 
de langd ladd. Ie$i, urcd-te iara$i pe zid si intrd 
Tn pestera de pe cealaltd parte. Du-te la lada 
Tncuiata $i folose$te cle$tele pentru a o deschi¬ 
de. la de acolo cheia $i lingoul de fier. Mergi 
Tn capdtul de sus al fortului la u$a pe care ai 
vazut-o mai devreme (cand te cafdrai). Des- 
chide-o cu una dintre cheile tale si intrd Tn labo- 
rator. la patul pu$tii, „orange accelerator"-ul $i 
teava. Du-te la ma$inaria din spatele tdu $i pu- 
ne mulajul Tnduntru. Foloseste apoi lingoul de 
fier pentru a fabrica un perforator barrel". Fo- 
lose^te trepiedul pentru a-fi fabrica un inel de me¬ 
tal. Aruncd un ochi prin laborator $i ia lentilele 
din dulap. Gase$te acum telescopul, pune-i len¬ 
tilele si uitd-te prin el. 

Dupd un mic accident vei eddea Tn conduc¬ 
ted de sub telescop. Mergi prin ele $i urcd-te 
pe partea cealaltd. Intrd pe u$d, urea scara $i 
ia cardurile metalice (golden, red $i silver). Des¬ 
chide u§a $i ured sedrile ce due spre laborator. 
lesi din laborator, coboard pdnd jos, treci pes¬ 
te zid $i intrd Tn camera de langd celula lui 
Obed Morton. Coboard pe drumul din fata ta 
pdnd dai de o u$d cu 4 sloturi. Cite^te jurnalul 
lui Jeremy Morton $i la ultima pagind vei gdsi 
ni$te culori pentru fiecare simbol de pe usa. Pu¬ 
ne cardurile metalice Tn sloturile corecte pentru 
a deschide u$a. 

Intrd pe u$a $i ia-o spre stanga (gdse^ti un 
Plasma Cannon $i o amuleta). Mergi Tn continu- 
are pdnd dai de inelul de metal pe ladd. Ured 
scara Tn spirald $i vei primi un mesaj de la Carn- 
by despre cercul de pietre. La capdt ia diagra- 
ma din ma§ind §i apoi vorbeste Tncd o datd cu 
Edward. Daca Tncerci sd transformi numerele 
date de Cranby Tntr-o datd vei avea „ 10-31 - 
2001". Introdu numerele Tn ma^indrie. Plane- 
tele se vor realinia $i Tti vor arata cd aceasta 
este seara Tn care poarta se poate deschide. 
Vorbeste cu Cranby Tncd o datd $i coboard 
sedrile (culege cheia de bronz, sigiliul lui Alan 
Morton, o cheie mied $i o statuie). 


Mergi pdnd Tn spatele camerei $i folo¬ 
seste cheia de bronz pentru a deschide u$a. 
Uitd-te la totem-ul de la capdtul stdncii, vorbes¬ 
te apoi cu Cranby iar el Tti va spune despre 
„stone disk"-ul pe care l-a gdsit. Intoarce-te de 
unde pornit jocul, Tn pddure, $i vorbeste cu Ed¬ 
ward (Tfi va da discul). Intoarce-te la totem $i fo¬ 
loseste discul pentru a primi o statuie $i un „ab- 
kanis energy stone". 

Acuma trebuie sd obtii din toate piesele 
adunate un perforator... lata ce trebuie sd faci: 
combind cele doua jumdtdti de inel pentru a 
obtine un inel metalic, combind trepiedul cu 
teava, „orange accelerator"-ul cu patul pu$tii, 
„photoelectric pulsar"-ul fard teavd cu „orange 
accelerator"-ul cu teavd, inelul de fier cu „ab- 
kanis energy stone", „photoelectric pulsar" cu 
„orange accelerator" cu trepiedul cu perfora¬ 
tor barrel" $i apoi perforatorul fdrd „abkanis 
energy stone" cu inelul de metal cu „abkanis 
energy stone". Ar trebui, dupd aceastd Tndelun- 
gatd operajie, sd fii Tn posesia unui perforator 
cu „energy stone". 

Fugi pdnd la laborator si ured pe scara 
de langd ma^inarie. Aprinde luminile $i urea pe 
ce-a de-a doua scard din stanga ta. Mergi pe 
platformd $i ured pe ce-a de-a treia scard de 
pe cealaltd parte. Ai ajuns acum Tn vdrful fortu¬ 
lui. Du-te la u$a de jos $i foloseste cheia (pad¬ 
lock key) pentru a o deschide. Coboard scara 
si activeazd Tntrerupdtorul pentru a deschide 
sasul. Coboard pe scara din spatele tdu pdnd 
Tn camera de dedesubt. Foloseste Tntrerupdto¬ 
rul $i vei porni un ceas. Acum trebuie sd mergi 
Tn jos pdnd Tn beci (de unde ai luat cle$tele) $i 
sd folose$ti perforatorul pe tejghea pentru a fa¬ 
ce o gaurd Tn perete. Toate acestea Tnainte ca 
timpul sd se scurga. Dar tocmai Tnainte ca tu sd 
folose^ti Tntrerupdtorul, mult iubitul shadow mon¬ 
ster T$i face Tncd o datd aparitia. Trebuie sd 
scapi de el Tnainte de a coborT pe scard. 

Surprizd! Armele nu au nici un efect asupra 
lui. Trebuie sd Tl faci sd sard prin curentul electric. 
A^teaptd pdnd cand curentul e cat pe aci sd co- 



Ceapa? Avem! Cartofi? 3 kite! Ro§ii?... lubitule, cine e noul tau prieten?... lubitule? ... lubitule?!!!! 
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lara tu, ma?! Lasa-ma... nu sunt „ma petite...” 


Luminita de la capatul tunelului? Neah... Alina de la capatul coridorului. 


"T 


Octombrie 2001 


boare pe pilon fugi apoi de langa monstru. 
Dupd ce ai scapat de demon asteapta pdnd 
cand timpul se scurge de to! $i reporneste cro- 
nometrul. Acum poti so faci gaura aia in perete 
si so ajungi Tn ruinele Abkanis. 

Anticamera spre Abkanis 

Mergi tot Tnainte si ia de pe jos Photoelec¬ 
tric Pulsar-ul. la-o spre dreapta, mergi pe pote- 
cd si coboara scara spre rdu. Mergi pe mal, 
pe langa varfurile stancilor, freci podul si infra in 
pestera de pe cealalta parte. Ar trebui sd te 
afli acum la marginea unei prdpdstii. Coboard 
scdrile din stanga si infra in pestera de la ca- 
patul lor. Coboara urmatoarele scari si mergi 
prin pasajul acela pana dai de Carnby. Ur- 
meaza-l §i cite^te tabletele de piatra. Cand ai 
terminat de tradus iesi din pestera, treci peste 
podul cel mare si intrd in pestera de pe cealal- 
td parte. Cam pe la jumdtatea drumului vei da 
de o u$a secreta ce confine o groaza de bu- 
ndtati (medi-kit-uri, acumulator, Lightning Gun $i 
amuleta). Intrd prin deschiderea din apropiere 
$i vei fi martor (d) la activarea portilor. Dupd ce 
vorbe^ti cu Edenshaw intrd pe poartd. 

Mergi spre dreapta $i coboara scdrile, 
treci peste pod $i coboard iardsi scdrile. Vor- 
besfe cu Carnby $i culege apoi cristalul... intrd 
apoi in pestera din fata. Mergi spre stanga si 
incearcd sa eviti creaturile, urcd pe „pervazul" 
de la capdt. Sari jos si continue sa te cateri pe 
pervazul de dupd colt. Mergi spre stanga si 
mergi prin intrarea de pe cealalta parte. Vei 
vedea fortdreata Abkanis. Coboara scdrile $i 
urcd apoi scara pentru a intra in fortdreata. 

Ai grijd la monstri! Urcd scdrile pana in 
curte. Urcd apoi pe cele mai largi trepte din 
dreapta si intrd apoi in altarul din capdt. Mergi 
inainte, ocole^te spre dreapta si intrd in pestera 
din capdt. 

Mergi spre masa rotunda din mijloc $i vei 
vedea 7 butoane. Apasa fiecare buton la 
rand, intrarea se rofeste si vei da de un sigiliu 


de piatra. Sunt 6 sigilii in total si fiecare repre- 
zinta un animal. Odatd ce le ai pe toate, ie$i 
din altar si coboara scdrile spre curte. Mergi 
spre dreapta in jos, urcd scara din capatul micii 
constructii. Odatd ajuns pe acoperis urcd prin 
luminator. la „indian skin flask"-ul. Dacd teintorci 
vei vedea 6 pietre. Trebuie sd pui sigiliile in 
pietre. Acestea sunt aranjate in ordinea corectd 
in inventory-ul tdu de la stanga la dreapta. Co¬ 
board acum prin coridorul de vizavi de scara 
$i vei gasi o piatra $i o amuleta. Parase^te 
acum inedperea si intoarce-te la altar. Urcd 
scdrile $i mergi pe langd pervaz pdnd dai de 
o statuie mare cu un piedestal ciudat. Foloseste 
piatra recent gasita pe piedestal si va rezulta 
un „Stone Head". „Zeul zeilor" Tti va vorbi du¬ 
pd care poti pleca, coboard scdrile si pdrd- 
seste fortdreata folosind scara din dreapta. 

World of Darkness 

Coboard acum scdrile pdnd la pestera 
din capdt. In camera cu lava, ia-o spre dreap¬ 
ta. Mergi prin pestera din capdt pdnd dai de 
trecatoare. Mergi pdnd la capdt, pdnd pe cea- 
lalta parte si treci podul. Fii atent la monstri! 
Foloseste sticla (flask) cu apa din dreapta ta. 
Mergi spre stanga si escaladeazd zidul din 
capdt. Fii atent la cei 3 edini care te atacd. 
Mergi prin coridor $i urea scdrile din capdt. 
Mergi pe langa pervaz $i urcd scdrile. La ca- 
pdtul lor il vei vedea pe Alan mcercand sd 
scape. Mergi mapoi pe drumul pe care ai ve- 
nit pdnd dai de podul pe care era Alan. Co¬ 
board pe franghie $i mergi Tn fata pentru a-l 
Tncolti pe Alan. Un Obed Morton mutant apare 
de niedieri si ?l arunca pe Alan Tn prdpasfie. 

Coboara, ia statuia si vorbe^te apoi pe 
Carnby. Intrd prin deschizatura din spatele tdu 
si coboard prin gaurd. Odatd ajuns Tn camera, 
mergi prin pestera si vorbesfe cu Johnson. Te 
va ruga sd Tnchei ritualul. Intrd prin deschizatura 
Tn canal. Sari Tn apd si ia-o spre dreapta. Urcd 
pe cealalta parte $i intrd prin mica deschiza- 


lara am uitat sa platesc curentul 

I 

turd. Vorbe^te iardsi cu Johnson. Coboara 
acum de pe pervaz si fugi spre intrarea Tn pes¬ 
tera din fatd. Te-ai Tntors acum Tn pestera cea 
mare dar de data asta ai la dispozitie un pod 
pentru a ajunge pe cealalta parte. Odatd ce ai 
trecut podul Tl vei Tntalni pe Obed, ultimul boss. 

Foloseste Photoelectric Pulsar-ul si asteaptd-l ! 
pe Obed sd se apropie de tine. Trage apoi Tn | 
el... Continua sd tragi pdnd cand va distruge 
podul ^i va eddea, alaturi de alti monstri, Tn abis. j 
Mergi apoi spre discul de piatra din stdn- j 
ga ta si intrd Tn pestera din fata sa. Te vei gdsi 
Tntr-o camera plina de mumii indiene. Mergi la 
altarul din spate si foloseste stone head-ul pe 
piedestal. Carnby apare cu cel de-al treilea 
cap si o u$a se va deschide Tn spatele tdu. 
Edenshaw Tti va spune sd pled... Asa ca Tl 
asculti si ie$i Tn fugd din pestera alaturi de 
Carnby (ah, ce romantic!). 

Atat! Asta a fost Alone in the Dark IV: The \ 
New Nightmare. 

Speriatu' 
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V d spun eu... este tare ciudat sd incepi sd tdvdle$ti cuvinte prin vreo patru pagini 
in Tncercarea de a trata istoria ta proprie de gamer ca pe un subiect ce (ca sd 
vezi) intereseazd publicul cititor. Auzi... o micd biografie a gamerului din tine, 
tipul dla de std nopfi Tntregi in fafa calculatorului Tncercand sd treacd de nu $tiu ce nivel, 
cu cd$tile pe urechi $i ochii ro$ii de nesomn... Eu, domnul redactor Mitza, trebuie a$adar 
sd te prezint pe tine, gamerul cu acela$i nume ochilor pofticio$i de detalii picante ai citi- 
torilor LEVEL Hai... nu iji fie fried, nu doare (imaginea se pierde treptat, dar mai ai timp sd-l 
vezi pe domnul redactor cu un ranjet malefic Tntins pe toatd fa)a... nu doare, zici?) 


// 


Ce vrei sd te faci 
cand vei fi mare, 
puiule?" 


C and eram mic voiam sd md fac doc¬ 
tor de inimd pe vas de cursd lungd. 
Norocul meu a fost cd m-am ndscut in 
creierii muntilor, departe de orice masa mare 
de apd ( altfel m-ati fi vdzut astdzi la $tiri, esuat 
undeva Tntr-un port uitat de lume, edrand mate- 
riale de construct $i cu un mare talent la poker. 
Eventual un trabuc in coltul gurii, tatuat pe 
umdrul stang („Marinelo, te iubesc!"... $i o inimd 
sdgetatd artistic) $i plin de povesti despre nim- 
fele apelor ($i ale porturilor), ghetarii din Gro- 
enlanda $i submarine ruse^ti. Deh... n-a fost sa 
fie. In schimb, am ajuns sd md dau cu sania de 
pe dealul de Idngd casd (frumos ora$, Bra- 
$ovul... n-am ce spune) $i sd admir Biserica 


Titlu: 

Gen: 

Producdtor: 

Data aparifiei: 
Procesor: 

Memorie: 
Cerinfe minime: 



Mitza, Mitzi 
bd, dla, la 


NOTA: 

Look: ...over there! 

Sunet: boxe cu surround, dar mai tot tim- 
pul date incet 


Gameplay: lini$tea dinaintea unei fur- 
tuni ce se lasd a$teptatd 
Feeling: intens, ednd nu domind plictiseala 
Impresie: (a se complete de cititor) 



Commander Keen... 
§i acum „dragut” 


un joc ce mi se pare 


Neagrd si uzinele dimprejur cat a fost ziulica 
de lungd. 

Pe vremea aceea, calculatorul era un ter- 
men pe care nu aveam cum sd il inteleg. Auzi- 
sem de niste „chestii" numite HC, dar complexi- 
tatea definitiei unui astfel de obiect mi-a tdiat 
orice poftd de a aprofunda mai mult subiectul. 

Momentul in care am vdzut primul PC a 
coincis cu momentul in care am pus prime oard 
mdna pe o tastatura si am jucat un joc. Era vor- 
ba despre Commander Keen 4 si md mir $i 
astdzi cum, la acea varstd fragedd, am reusit 
sd tree de primele niveluri ale acestui joc (asta 
ca o dovada a faptului cd un copil se adap- 
teaza mult mai u$or unei situatii cu totul noi). Am 



DOOM a insemnat un nou inceput pentru multi dintre noi 


ramas impresionat de acel joc. Nu $tiam pe vre¬ 
mea aceea ce e dla gameplay, jump&run sau 
iD Software, dar $tiam sigur cd IMI PLACEA. 
A$a cd am fost tare dezamdgit cand nu am 
mai avut acces la minundtia aia cu televizor $i 
butoane. Dar mi-a trecut... chiar repede. Mi-am 
gdsit alte pasiuni $i, incetul cu incetul, amintirea 
acelui joc s-a estompat aproape in totalitate 
Perioada asta de „ignoranta" Tn ceea ce pri- 
ve^te IT-ul, ascensiunea Intel ului si monopolul 
Microsoft a durat destul de mult, cam pana 
pe la sfdr$itul $colii generale. Desigur, mai vd- 
zusem un HC aici sau un Spectrum acolo dar 
nu, se pdrea cd lumea a pierdutined un gamer 
(introduced aici bocete, mar^uri funebre, multimi 
indurerate). 

Dar apoi... 
ceva s-a schimbat 

Am avut inspiratia (influentat de cdtiva 
amici) de a da la Liceul de Informaticd si pre- 
zenta de spirit de a Tnvdta intr-atat incat sd intru 
la acest liceu. OK, acuma intrasem in lumea 
calculatoarelor, imi trosneam deja degetele 
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Magic Carpet 2, prima oara cand am auzit de Peter Molineaux 



Crusader §i efectele sale speciale 


de-abia a$teptand sa ma scald in combinatii in- 
terminabile de 0 $i 1. $i cum „profesia" o 
cerea, am fost blagoslovit $i eu cu un calcula¬ 
tor, un 3x86 (o minunStie pe vremea aceea) 
cu 2 MB de RAM $i o placa video de 256 
KB. Ah... de abia a$teptam so Tncerc Turbo Pas- 
calul $i sa Tmi fac eu propriile mele programe... 
$i s6 fac bani mulji, $i sa fac $i mai multi bani... 
dupa care urmam sa cuceresc lumea, sd Tmi 
cumpar o casa la tara si sa trdiesc lini$tit pana 
la-adanci bStraneti. $i viitorul parea atat de roz 
(cerul se umple de nori, fulgerele Tncep sa tros- 
neasca din ce in ce mai tare iar furtuna se 
apropie)... 

„Pssst... Auzi, fac acuma rost de un joc 
misto, cel mai fain!" 

„Aha... adicS?" 

„E o chestie... Ti zice DOOM." 

„$i cu ce e?" 

„Pai, te plimbi prin niste coridoare $i tragi 
in mon^tri $i..." 

„Huh? Cum adica?" 

„Lasa cd o sa Tti arat... shhhh, vezi ca se 
uita profa urat la noi." 

Ahem! DOOM? Ce o fi jocul 6sta... cori¬ 
doare $i mon^tri? Nu prea am Tnteles eu, dar 
subiectul cu pricina mi-a trezit interesul, a$a ca 
am continuat sa ?l bat la cap pe amicul meu ca¬ 
re se b6tea cu pumnul Tn piept ca „azi, maine" 


face rost de joc. Tntr-un final, jocul a ajuns pe cal- 
culatorul amicului $i am fost invitat de acesta sa 
vdd minundtia. 

Ranjetul afi^at pe fata prietenului nu pre- 
vestea nimic bun, dar curajos cum nu ma $tiam 
din fire, am luat loc alaturi de el Tn fata calcula- 
torului. 



Falloutl §i Fallout2... RPG-uri de mare clasa 


C:\Games\Doom 

Sincer sa fiu, nimica nu m-a pregatit pentru 
ceea ce aveam sa vad. Aruncasem o privire 
asupra Wolfenstein- ului, dar timpul nu mi-a per- 
mis s6 aprofundez incursiunea Tn acel joc. La 
vederea Doom-ului am r6mas... cum sa va 
spun, gura cSscatd, simturile intrate Tn alerts 
maxima, de abia am reu$it s6 articulez cateva 


cuvinte. Eh, probabil $titi voi mai bine cum e 
sentimentul, de vreme ce multi dintre voi ati 
Tncercat acelea$i emotii la vederea Doom-ului. 
Pur $i simplu nu Tmi venea s6 cred cd nu se gan- 
dise nimeni panS atunci sa faca un ASTFEL de 
joc, cu o ASTFEL de perspective (v-am spus, 
Wolfenstein a fost o experientS fugarS). Mai 
mult decat atat, nu Tmi puteam imagine cum de 
nu mi-am dot seama cd se pot face $i ASTFEL 
de jocuri. 

Ei bine, am pus mana pe tastaturS $i, desigur 
(la ce altceva v<5 a^teptati?), mi-am dat seama ca 
nu ma pricep deloc la jocul asta. Perspective 1 'st 
person Tmi dSduse peste cap toate pSrerile pre- 



Z... un joc cu personalitate 

concepute despre jocuri. Dumnezeule! Jocul asta 
era DEMENTIAL! Absolut superb... nu m6 mai 
puteam sdtura de el. Nu mai vroiam sa las ealeu- 1 
latorul Tn pace... vroiam sa ma mut la amicul meu 



Dune2, bunicul a tot ce se vrea RTS in ziua de azi 



X-COM: Terror from the Deep, sau cum arata un joc complex 
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Cine nu §tie oare de Diablo, un clasic printre clasici 


$i sd \\ confisc penlru totdeauna magica ma$in6rie. 
Dupd lupte seculare ce au durat cam 5 minute 
am fost convins sa plec acas5, cu promisiunea ca 
jocul va ajunge §i pe calculator^ meu. 

Mai tarziu aveam sd descoptir ca nu 
aveam destul RAM... arghll! Ce tragedie! A 
mai durat ceva timp pand am fdcut rost de 
Tnc<3 2 MB ^i am reu$it sd Tmi instalez Doom-ul. 

$i uite a$a, Mihai de la etajul 4, un individ 
ce nu ie$ea In evident^ prin nimic a reu$it s5 se 
afunde, fdra nici o sperantfl de ie$ire, In univer- 
sul jocurilor. 

$i iata-m6 Tn fata calculatorului, uitand cu 
totul de $coala si de alte hobby-uri, butonand Tn 
disperare la un joc ce mi se ptirea atat de fas- 
cinant Tncat nu Tmi mai venea sd Tl opresc. 

De aici totul a devenit mai simplu. Fiind la 
un liceu Tn care mai toatd lumea se ocupa cu 
acelea^i lucruri, nu mi-a fost greu s6 fac rost de 
din ce Tn ce mai multe jocuri. 

Urmdtorul joc important trebuie sd fi fost 
Dune II, prima strategie de care am dat. Exce- 
lent, superb... Tncepeam sd descopar ca Tmi 
place din ce Tn ce mai mult noul meu hobby. 
Dune II a fost un joc la care am stat foarte mult. 
Fiind un mare fan al c5rfilor lui Frank Herbert, 
aceasfa strategie m-a atras Tntr-un mod irezis- 
tibil. imi trimiteam trupele Tn desert, sa se plim- 
be deasupra unei „pungi" de melanj numai 
pentru a vedea cum Ti Tnghite pe toti un vierme 
de nisip. Superb! 

Au mai fost cateva jocuri, dar nu mi-a ra- 


mas nici unul adanc Tnfipt Tn memo- 
rie. Incepusem deja sd Tnteleg cum 
sta treaba cu calculatoarele $i jo- 
curile... devenisem un pui de 
gamer, ce mai. 

Intr-o seara (Tmi aduc perfect 
aminte chiar si acum) un alt amic 
de-al meu m-a fericit aducandu-mi „Tn 
dar" un nou joc. Magic Carpet 2... 

Am lasat balta televizorul $i am 
purees amandoi Tn a testa noul joc. 
Frumos, zburam pe un covor ma¬ 
gic... Imediat dupd ce am Tnceput sd 
joc am dat un ocol insulei unde se 
desffi$ura jocul $i am dat peste o turm<3 de ca- 
pre (hei, nu radeti! cei care T$i mai amintesc de 
joc $tiu despre ce vorbesc). Behtiiturile lor mi 
s-au p5rut cel mai demential lucru de pan<3 
atunci... Am zburat apoi deasupra apei $i am 
observat un individ ducand pe spate un ulcior 
plin cu ap<3 fdcand drumul de la un rau la casa 



Atmosfera terifianta din System Shock 
m-a impresionat Tntotdeauna 

lui. Etete! Individul asta nu trebuia sd fac<5 a$a 
ceva... vreau sd spun ca nu era necesard o 
asemenea atentie la detaliu pentru a m<5 bucu- 
ra de joc. Lucrul acesta m-a surprins Tntr-atat de 
mult meat pot spune cu mana pe inimfl c5 
acesta a fost momentul Tn care am realizat ca 
jocurile sunt mult mai mult decat par. Vazusem 
pentru prima oar<5 cum se Tntinde Tn fata mea 
un univers artificial dar totu$i plin de viatd. 

Command&Conquer? 



Transport Tycoon Deluxe, unul dintre putinele mana- 
gere care mi-au placut 


Auzisem de acest joc de 
foarte mult timp... am Tncercat sd fac 
rost de el, dar de fiecare dat3 cand 
Tncercam sa Tl instalez, una sau mai 
multe arhive erau stricate. A trebuit 
sd mo chinui foarte mult pana sd fac 
rost de Command & Conquer, 
Tntr-atat de mult Tncat am apucat sa 
joc Z-ul Tnaintea lui. 

Z? Strategic supreme pentru 
mine... Dupa el, C&C mi s-a parut 
un joc mediocru, neinteresant... De 
aceea, pana si Tn ziua de azi, jo¬ 
curile gen Command&Conquer 
[Red Alert si toate celelalte clone) 


nu ma impresioneazfl cu nimic. Asta ca sa 
vedeji cum o mica schimbare poate avea 
influence atat de importante asupra unui gamer. 

Am trecut apoi prin perioada Tn care FI 
GrandPrix mi se parea cel mai reusit simulator 
facut vreodatS [FI GrandPrix a fost unul dintre 
jocurile ce au stat cel mai mult timp pe hard-ul 
meu), am ajuns apoi sd aflu $i de existenta s6- 
lilor de jocuri $i a consolelor. Nu pot spune cd 
a Tnsemnat prea mult pentru mine (Tn sensul cd 
nu m-a influentat Tn nici un fel $i nici nu m-a trans- 
format dintr-un jucStor pe PC Tntr-unul avid de 
console), dar grafica pe care am vazut-o pe un 
banal televizor mi s-a pSrut pe atunci mult supe- 
rioard oricarui joc Tncercat pe calculatorul meu 
de acasa. 

Hmm... ce a urmat? Cd\\e pe care f<3- 
ceam rost de jocuri erau tareTncurcate. Nojiu- 
nea de piratTmi era necunoscut6 pe atunci, 
copyright-ul era doar un cuvant ce a$tepta cu- 
minte sa fie descoperit iar cutiile pline cu dis- 
chete circulau liber dintr-o manti Tntr-alta. 

Viata mea a luat o Tntorsdtura radicald Tn 
momentul Tn care am descoperit Game Over-ul. 
Ah, cei mai bine investiti 5.000 de lei din viata 
mea (era o sumS, la vremea aceea). Tin minte 
ca de-a lungul drumului din centrul orasului, de 
la taraba de unde cump5rasem (din cea mai 
pura plictiseala) revista $i pan6 la mine acasa, 
conceptia mea despre jocuri s-a modificat radi¬ 
cal. Practic, Tn cele 10-15 minute Tn care am 
mers ca un zombie pe strada cu nasul Tn pagi- 



The Longest Journey sau ce poate face 
storyline-ul dintr-un joc 

nile revistei am devenit dintr-un simplu pu$ti ca¬ 
re se juca din cand Tn cand $i considera jocu¬ 
rile un hobby secundar, un la fel de simplu 
pu$ti, dar de data aceasta unul care tocmai 
Tntelesese ca ASTA Ti place lui cu adevarat, un 
gamer Tn adevdratul sens al cuvantului. 

Am ajuns acas<5... am lasat revista jos $i 
am stat sd md gandesc la ceea ce descope- 
risem. Pan6 atunci, „universul" asta al jocurilor 
se restrangea la cativa prieteni $i la o mana de 
dischete, pe cand acum Tmi dddeam seama 
de IMENSITATEA industriei (eh, prima oar6 
cand mi-am dat seama ca EXISTA o astfel de 
industrie). 

A^a ca am continuat sa strong jocuri, cat 
mai multe jocuri. 
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Am descoperit Crusader -ul [No Regret $i 
No Remorse) $i am vazut ce pot face ni$te oa- 
meni cu adevarat talentati. Am dat peste Taxi 
( Quarantine ) (un joc vechi... nu §tiu cati dintre 
voi il tin minte) $i am descoperit cat de impor- 
tanta e atmosfera pentru un joc... Apoi am dat 
de X-COM: Terror from the Deep. 

Mai v6zu$em $i inainte primul X-COM: 
Enemy Unknown, dar eram prea ocupat cu al- 
tele pentru a-i acorda vreo important. Cu chiu 
cu vai am reu$it s5 imi instalez jocui (daca mai 
fineti minte avea foarte, FOARTE multe fi$iere 
$i calculatorul meu se chinuia sdracul so le co- 
pieze pe toate pe un harddisk neincSpator) $i 
am fost pierdut pentru societate. 

Ghinionul „societatii" a constat in faptul c6 
vacanta de vara tocmai incepuse, iar Mihai 
avea timp berechet la dispozitie. X-COM: Ter¬ 
ror from the Deep este, fara drept de tagada, 
jocui care m-a acaparat cea mai lunga perio- 
ada de timp. Au fost cam 2-3 luni Tntregi in ca¬ 
re am jucat Zl DE Zl jocui. Afundat confortabil 
in fotoliu, ma desprindeam de la minunatia de 
joc numai pentru cateva ore pe zi. De abia 
a$teptam sa v6d ce voi descoperi mai de- 
parte, ce minundtie de armd imi voi mai putea 
fabrica si ce extratere^tri verzi $i urati mai 
aveam de eliminat. Un joc cu adevarat impre- 
sionant. 

Ce a mai urmat... stati sd ma gandesc... nu 
ma grabiti. Ah, da! System Shock -ul atat de 
mult laudat intr-un Review Special din LEVEL. 
Unul dintre jocurile cu cea mai dementiala at¬ 
mosfera din cate am incercat eu pan<5 acum. 
Intrebati-o pe sora mea $i va va spune c6 am 
innebunit o cas6 intreagS cu muzica psihede- 
Iic5 din joc... ah, amintirile! 

Am trecut apoi pe Settlers, un joc de stra¬ 
tegic cu adevarat drdgut $i am fost impresionat 
de Transport Tycoon, un joc pe care l-a$ juca $i 
acum daca a$ avea ocazia... §i timp. 

Avatare, unde esti?! 

RPG-urile mi se pareau drdgute, dar nimic 
mai mult... nu incercasem nici unul care sa m5 fi 
acaparat intr-un asemenea hal ca... Oare cu ca¬ 
re dintre ele s6 incep? Am sa ma rezum la 
doar 2 RPG-uri, cele mai importante pentru 
mine, de altfel. 

In primul rand Diablo... $tiu, $tiu, un action- 
RPG dar un joc al naibii de bun. O atmosfera 
gofica $i ni$te niveluri care bagau sperietii intr- 
un jucdtor mai slab de inima. Mai tin minte $i 
acum introducerea cu corbul acela care... $titi 
voi. De asemenea, muzica din Diablo mi se pare, 
chiar §i acum, una dintre cele mai bune partituri 
muzicale realizate vreodata pentru un joc. 

Trecem repede in revista Ultimo VI $i il 
notdm in carnetel la sectiunea „jucat... pl6cut" $i 
trecem la inegalabilul, incomparabilul $i absolut 


dementialul Fallout... I $i 2. 

Recunosc, primul Fallout m-a dezamdgit 
total. Dup6 ce am vdzut c6 trebuie s6 m6 bat 
cu ni$te sobolani puturo^i in pesteri prost ilumi- 
nate l-am ^ters cat de repede am putut. Provi- 
dentiala plictiseal6 m-a salvat insa de la a sari 
cu vederea cel mai bun RPG realizat vreo¬ 
data. Avand in vedere c6 pe CD-ul proaspdt 
achizitionat scria Fallout 2, $i nu simplu Fallout 
m-am gandit s6 ii acord jocului o $ans<5. 

Ceea ce a urmat au fost cateva sapta- 
mani, ba chiar luni in care am fost practic 
acaparat de acest superb joc. Era diferit de 
toate RPG-urile jucate pand atunci... era situat 
intr-o lume post-apocaliptica, avea o atmosfera 
absolut magistral creata $i un univers extrem de 
convingator. L-am mai jucat recent $i tot nu $i-a 
pierdut din farmec... daca va exista vreodata 
un Fallout 3, fiti siguri ca nu am sa il ratez. 


Numele meu este... 

De cand am pus ochii pe minunatia aia 
de revista de ii zicea Came Over, visul meu a 
fost sa am posibilitatea de a scrie la o astfel 
de revista. LEVEL-ul era un nume obscur pentru 
mine dar asta nu m-a impiedicat ca, printr-o se- 
rie de evenimente absolut intamplatoare, sa 
ajung sa il intreb pe Claudiu daca pot so scriu 
pentru revista. Tin minte c6 i-am trimis un review 
la Omikron: The Nomad Soul care nu a avut 
un impact prea mare asupra redactiei. Conclu- 
zia? „Mai scrie...”. A$a ca am lucrat intens la 
un preview de Black&White care, dupa cate¬ 
va modificari, a ajuns so fie publicatin revista. 
Am colaborat apoi pret de aproape 5 luni cu 
revista, am inceput sa fur ceva meserie $i, intr-un 
final, am ajuns redactor LEVEL. Ei, daca ma 
gandesc bine, am reu$it ceva extrem de impor¬ 
tant. Am reu$it sa imi implinesc un vis, ceea ce 


nu e la indemana oricui... sunt un norocos. 

Odata cu LEVEL-ul s-a schimbat $i statutul 
meu de gamer... am trecut in echipa profesio- 
ni$tilor, a$a ca trebuia sa incep so ma comport 
ca atare. Sper ca am reu$it... 

In ceea ce prive$te jocurile care m-au im¬ 
presionat de cand sunt redactor LEVEL pana 
acum, am de amintit doar doua... dar ce jocurill! 

Primul a fost The Longest Journey, unul din¬ 
tre cele mai frumoase $i inteligente jocuri rea¬ 
lizate vreodata; un quest cum nu s-a mai vazut 
de mult. Cel de-al doilea a fost atat de recentul 
Anachronox, o alta minunatie in lumea jocurilor. 
Fiji cu ochii pe aceste doua exceptii de la reg- 
ula, doua exemple ale faptului co industria jo¬ 
curilor este una in care ideile inovatoare $i orig¬ 
inal sunt expuse gamerului in cel mai fantastic 
mod cu putinta. 

Nu a$ putea totu$i sa uit a mentiona aici 


Counter-Strike, probabil jocui meu preferat in 
multiplayer, sau Delta Force la care am pierdut 
ore intregi fugarind in retea pe colegii din 

LEVEL sau CHIP. 

Cam aici ar trebui so se incheie mica 
mea biografie... dar lucrurile continua sa evolu- 
eze. Vor mai aparea jocuri superbe, sunt lini$tit 
in privinta asta, sper doar ca acestea sa nu se 
piarda in multimeo de jocuri comerciale ce au 
invadat piaja in ultimul timp. 

Ce jocuri a$tept cu sufletul la gura... The 
Elder Scrolls III: Morrowind, Thief 3, Deus Ex 
2... voi? 

Mitza 

P.S. Ca sd fiu in ton cu moda, am sa amin- i 
tesc $i de MMORPG-uri. Vazut, jucat, un pic 
dezamagit... dar fiti foarte atenfi la evolutia 
acestui gen de jocuri pentru ca reprezinta cu 
siguranta viitorul industriei. 

Octombrie 2001 



Anachronox, dovada suprema ca exista §i jocuri stilate 
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H e-he, dragii mo^ului, ian sa st6m noi la 
o masd din saloon $i s6 depanam un 
nou MOD de Half-Life, caci tare mult 
a trecut de cand am vazut ultima oard un FPS 
western... O echipti de pasionati, pe numele ei 
Maverick, a Tnceput sa producS, in urm6 cu 
foarte mult timp in urma, un MOD de Half-Life 
care abia a ie$it la download... de cateva luni: 
Wanted!! Ca orice MOD, asa cum suntem 
obi§nuiti, Wanted! modified radical Half-Life -ul 
$i il transforms intr-un joc nou $i desful de reu^it. 

Old Blackhand 

Totul incepe in micul ora$el de provincie 
americanS Redrock Creek, o localitate la nivel 
de sat/comunS in care serif este Rogan Black, 
fost copil orfan, actualmente tip dur, cu cal $i 
steluta in piept. Acest macho al anilor '70 
(1876, mai precis), are de incheiat o discutie 
cu un anume Ramone, un la fel de dur tip, cu 
cal $i bSieti in ga$ca, care i-a omorat pe pSrintii 
lui Negrut pe vremea cand acesta inca nu $tia 
sa scrie, sa citeascS $i s6 impure ur$i cu Win- 
chester-ul. 

Crescut de un general, Black a ajuns 
acum la varsta la care problemele de viata $i 



Negrut dupa o tura de plans pe mormantul 
parintilor 


de moarte se rezolvd prin... moarte, adica prin 
impu$care/s6getare/faiere. Si cam asta tre- 
buie sa facS jucatorul pe parcursul intregului 
MOD. 

Totul Tncepe deci in Redrock Creek, unde 
Black prime$te o telegrama (,,1'm afraid it's 
bad news" - citat din discursul individului cor- 
polent care opereaza telegraful): Ramone s-a 
intors §i trebuie anihilat. In mare grabs, Black 
adunS o possie (aka poterS), pe care, intre noi 
fie vorba, nu am prea vSzut-o in actiune, dat fi- 
ind cS jucStorul este singur cu inamicii 99% din 
timp. In fine, dupa Redrock Creek, urmeazS o 
serie de plimbSri prin canioane, prin rauri, pe$- 
teri, sate de indieni (du^mSnosi sau prieteno^i) 

$i orase cu iz mexican (pline de banditos cu si- 
gurantS du$mSno$i). Povestea se desfS$oarS $i 
ea incetul cu incetul: mai intai generalul moare 
legat de tSru$i, apoi un prieten al generalului 
moare intr-o bisericS in ruine $i a$a mai de- 
parte. In final, rSman doar Ramone $i Black, iar 
unul trebuie sS moarS. Dar panS acolo mai 
avefi de trecut prin toate aventurile pe care le 
visati citind Karl May, numai ca sunt mult mai 
pline de acfiune (doar e vorba de un shooter...) 
Aici apare prima pSrere de rSu: pur $i simplu 
nu am reu$it sa mS strecor in spatele unui ina- 



Aha... cauza inmormantarilor 



Un MOD plin de inmormantari 


mic $i sS-l adorm... pe veci cu o loviturS scurtS 
de cutit, cum se intampIS de atatea ori Tn roma- 
nele cu Old Shatterhand. De ce? Pentru simplul 
motiv c6, oricat de „tiptilatic" te-ai apropia de 
un inamic, te simte $i incepe sS se agite $i, in fi¬ 
nal, tot la un pac-pac stupid se ajunge. 

Oh, Suzana! 

Exists o posibilS Suzana in joc, o tips ca¬ 
re apare chiar in primul nivel $i care da dova- 
dS de un fizic cam nepotrivit pentru realitatea 
Vestului SSlbatic, dar e bine sa ISsSm $i visele 
sa zburde putin, nu? In rest, prezentele din joc 
sunt chiar foarte bine realizate: ora$ele sunt 
pline de orS^eni (wow!), satele de indieni sunt 
populate de indivizi vopsiti in toate culorile rSz- 
boiului, iar in pesteri mi^unS o adevSratS comu- 
nitate de mineri, extrem de porniti impotriva re- 
prezentantului legii, in persoana lui Rogan Black. 
$i bine-ar fi dacS inamicii ar fi doar atati, dar, 
pe langS toti cei amintiti mai sus, mai exista $i 
mexicani inarmati cu pistoale, grenade $i mi- 
traliere, ^erpi, scorpioni, pume §i ur$i. Fiecareiti 
dS bStaie de cap in felul sSu: banditii sunt 
foarte rapizi, minerii sunt rezistenti (de$i lovesc 
doar la apropiere, cu tarnScoape), indienii au 
si arcuri $i carabine ($i le folosesc cum nu se 
poate mai mSiastru), serpii afacS pe nea^tep- 
tate, scorpionii se mi§cS extrem de repede $i, 
chiar dacS reu$e$ti sS scapi de ei, mu$cStura 
se face simtitS $i mai tarziu, panterele fac salturi 
enorme, lovesc puternic $i aleargS foarte repe¬ 
de, iar ur$ii au $i ei viteze destul de mari, lo¬ 
vesc nSprasnic $i mai sunt $i extrem de 
rezistenti la orice fel de armS. 

$i acum poate vS veti intreba cam ce 



pi 

1 


Domni§oara, pentru cititorii no§tri intere- 
sati, cam unde e Redrock Creek pe harta? 
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Smile! You’re on candid camera! 


poate s6 facd Black al nostril Tmpotriva animale- 
lorastora (inclusivcele umane). Pentru inceput, 
poate sa fug5... $tiu ca FPS-i^tii cei mai duri vor 
rode, dor fuga este uneori singura solutie pentru 
ie^irea din cate o situatie dificilci, din care nu poti 
ie$i neatins $i al carui unic ca$tig este de multe 
ori experienta (nu arme, nu gloante, nu armura). 
De exemplu, m6 aflam la un moment dat Tntr-o 
pesterd plina cu mineri infocati $i Tntaratati (nu $tiu 
de cine, dar $tiu cu siguranta ca nu de cineva 
din Valea Jiului). Respectivii umpluserS un spatiu 
considerabil $i ma a$teptau cu bratele si tarna- 
coapele larg deschise, urandu-mi Noroc bun! 
Vazand eu c6 nu miroase decat, eventual, a co- 
liva necesarS propriei Tnmormantdri, am decis 
ca cea mai bun6 solutie este, stiti voi, aia 
ru$inoasa, dar care face ca media de viata a 
populajiei sa ramana ridicata, si am luat-o la 
sanatoasa printre megie$ii mei cei toporalnici. 
(Pentru aceasta fapta non-FPS $i presupus lamer- 
istica, a^tept capetele de acuzare $i sentinta pe 
adresa redactiei...) 

Alteori (asta ca sa mai dreg ru$inea) am 
tras aer in piept, m-am avantat printre gloante $i 
le-am tras $i pe ele, ceea ce a dus la reincdr- 
cari repetate. $i, tot Tncercand, am ajuns la con- 
cluzia ca cea mai buna solutie este panda si 
lovirea cu precizie a capului, ceea ce duce 
aproape Tntotdeauna la decesul inamicului, fa- 
ra alte discutii. Cand se pune problema de ca- 
mere pline de inamici, grenadele sunt, ca de 
obicei, solutia indicatd, dar $i aici apar necazuri 
pentru c8, mare atentie, in Wonted! exists Al 
(adicd cel din Half-Life), care reactioneaza ex- 
trem de bine in unele situatii, dar extrem de 
prost in altele. Toata lumea stie c6 soldatii din 
Half-Life se descurcau bini$or $i banditii, indienii 
si minerii din Wanted! au preluat acest Al ex¬ 
trem de agresiv $i de precis (cam dou<5 din trei 
TmpusaStu'ri T$i ating tinta), cu toate dificultatile 
pe care le presupune. In concluzie, nu v5 a$- 
teptati ca, atunci cand aruncati grenada In ea¬ 
rners, respectivii s5 stea pe loc §i chiar sa o ia 
Tn maini s6 vada mai de aproape cum ex- 
plodeazS. In schimb, Ti veti vedea/auzi agitan- 
du-se, avertizandu-se unii pe altii $i fugind care 
Tncotro, astfel incat de cele mai multe ori explo- 
zia are un efect minim [exista $i o solutie, pe 
care multi o cunosc cu siguranta din Half-Life: 



Silence... It’s nani time... de veci 


grenada trebuie tinutS in mana cat mai mult 
inainte de aruncare, ca sa explodeze imediat 
dupa impact). DupS grenada (sau inainte) 
puteti incerca $i una din urmStoarele arme: cutit, 
tarnScop, pistol, carabinS Winchester (luatS din 
biroul generalului decedat, dar numai dupS 
lupte crancene cu bSietii lui Ramone), shotgun 
cu doua tevi [enervant de ineficient, chiar $i la 
apropiere - una din armele foarte prost imple- 
mentate), arc (inlocuie$te pusca cu lunetS $i 
este excelent la distant^; ofera un sentiment cu 
mult mai special decat in multe alte jocuri in 
care poti trage cu sSgeti), grenade (de fapt, 
pachete de TNT cu fitil $i fSra filtru), capcane 
pentru ur$i si scorpioni lansabili (care inlocuiesc, 
probabil, ganganiile din Half-Life). 

Necazuri in Vest 

Bug-urile, afurisitele, de Al §i de graficS 
sunt prezente, ca in toate MOD-urile, $i in 
Wanted!. Texturile aratS de multe ori jenant (se 
imbina prost, sunt repetitive), dar in ora§e grafi- 
ca este chiar simpatied. De Al nu mai spun: da- 
cd Black nu trece de un anumit punct, inamicul, 
chiar daca se aflS la doi metri distant^, nu-l ve- 
de, dar hmmm... il simte $i incepe sa se agite, 
dar de tras tot nu trage. In fine, Tn Wanted! 
avem in principiu problemele din Half-Life , a$a 
c6 cei carora le-a pbcut HL vor fi foarte multu- 
miti $i de Wanted! (de$i tot nu pricep de ce nici 
un cactus din joc nu are textura). 

Cu multiplayer-ul se intampla ceva dragut, 
pentru ca, printre altele, exista modul High- 
Noon, in care doi juedtori se pot... aduna in 
fata bisericii sau a barului $i pot incepe sa se 
impure imediat dup6 ce a batut gongul in tur- 
nul cu ceas (foarte Western $i original). Desi- 
gur, exista o problema: inamicul nu poate fi eli- 
minat dintr-o singura lovitura, asa ca duelul se 
transforma in tir. 

$i gata. Spatiul m3 preseaza si, oricaf de 
mult mi-a$ dori sa va mai povestesc despre 
Wonted! $i sa ma revolt ca, de$i exists cai, nici 
unul nu poate fi calarit, trebuie sa md opresc 
din scris, sa va recomand sa-l jucati si s6 v6 
spun de unde sa vi-l procurati: 

www. wantedhl.com, seefiunea Downloads. 

Mike 
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O §tire veche de 1500 de ani: populatia face tam-tam in 
Imperiul Bizantin. 



History in the Making - despre Islam. 


Chronicle Encyclopedia of History 


Istoria ca un jurnal de actualitati. 


D a data aceasta, zeii au fost genero^i 
cu rubrica Multimedia din revista noas- 
tr6, $i iat6 cd am ocazia s6 vorbesc 
de bine atat in pagina pe care tocmai o cititi, 
cat $i in cea aldturatS. Aid, va voi spune de¬ 
spre Chronicle Encyclopedia of History, un pro- 
dus al DK Multimedia, firma despre al c<3rei 
atlas geografic multimedia pe CD ROM am 
scris in numflrul trecut al revistei noastre, pe un 
ton destul de rezervat. Dupa cum ve}i vedea in 
randurile ce urmeazS, Chronicle Encyclopedia 
of History e ste cu cateva close deasupra numi- 
tului atlas geografic, atr<5gandu-mi pe bun<3 
dreptate atentia asupra producatorului, DK 
Multimedia. 

Have you heard the news? 

Primul lucru care te izbe§te ca utilizator al 
Chronicle Encyclopedia of History e ste felul Tn 
care aceasta a fost conceputS de cdtre pro- 



Timeline Navigator este foarte util pentru depanarea 
incurcatelor ite ale istoriei. 


ductitor - intocmai ca un site de Internet dedi¬ 
cat $tirilor, noutdtilor informative. La modul prac- 
tic, Chronicle Encyclopedia of History e ste alcd- 
tuit5 dintr-o Tn^iruire cronologicd de evenimente 
din istoria Umanitdtii, dar tratate ca noutSti, nu ca 
evenimente istorice. 

Trecand peste anecdotica unei asemenea 
abordSri, care are hazul sau paradoxal (se 
vorbeste despre moartea unui sfant petrecuta 
pe la anii 400 A.D ca despre un lucru intam- 
plat „anul fista"), ceea ce rezulta este o form<5 
plinti de viatti a discursului informational. Utili- 
zatorul simte evenimentele ca fiind vii, este im- 
plicat aproape f5r<5 s6-$i dea seama Tn tes<5- 
tura de intrigi, lupte $i personality care alc6tu- 
iesc istoria. 

lar odatS prins Tn plasa Chronicle Encyclo¬ 
pedia of History, z5u c<3 pot trece ore in $ir 
pan<3 sa Tji dai seama c6 ai uitat sa mai m6- 
nanci, sa mai faci plimbSri solitare Tntr-o anume 
camera din cas<3, sau s6 scrii odata articolul 

despre, ati ghicit, chiar arti¬ 
colul despre Chronicle En¬ 
cyclopedia of History. 


In paienjenisul 
istoriei 

Suntdoua aspecte Tr 
Chronicle Encyclopedia c 
History care Tl prind pe uti¬ 
lizator Tn fata monitorului. 
Unul este pozitiv $i const<5 
Tn cantitatea foarte mare 
de informatie de pe CD, 
unde se afla peste 
15.000 de articole, 
biografiile a peste 100 


de personality ale istoriei $i 12 foarte intere- 
sante subiecte dezvoltate sub titulatura „History 
in the Making" (Tn care veti g£si, printre al- 
tele, scurte istorii ale civilizatiei grecesti, ro- 
mane si aztece, sau ale razboaielor mondi¬ 
ale, precum $i ale Revolutiei Franceze ori 
ale celei industriale). 

Toate aceste articole, dublate Tn covarsi- 
toarea lor majoritate de imagini color foarte 
bine alese, sunt organizate dupti o a^a-numita 
Jimeline", adica linie a timpului, in care fiecare 
eveniment este Tncadrat unei anumite ere, 
respectiv perioade istorice, Tncepand cu 
4.000.000 T.Chr. $i terminand cu anul 1997 
(AD, bineTnteles). 

O surpriza foarte placuta o face $i partea 
audio a acestei Cronici multimedia, deoarece 
nu sunt putine ocaziile Tn care veti putea asculta 
instrumente muzicale specifice unei anumite 
civilizatii. 

Al doilea element care te prinde Tn plasa 
Chronicle Encyclopedia of History e ste unul 
mai pufin laudabil $i constS Tn lipsa unui help 
contextual, dublata de dificultatea navigatiei 
back/forward Tn anumite ecrane. 

Consider Tns5 acesta ca fiind un fapt mi¬ 
nor, care nu a $tirbit cu nimic din plScerea 
de a explore istoria ca pe o mare noutate, 
a$a cum mi-a fost aceasta oferitti de Chroni¬ 
cle Encyclopedia of History al firmei DK 
Multimedia. 


Marius Ghinea 
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Reprezentare virtuala 3D a incintei in care se afla 
capodoperele gazduite de Galeriile Uffizi. 



Folosirea funcfiei de zoom pentru observarea detaliilor. 


Visit Europe’s 
Best Museums 

lata-ma impresionat! Evident, datorita 


impresionistilor... 

A 

n numdrul trecut al revistei noastre faceam 
un review usurel mistocar la adresa unui 
produs multimedia al firmei GSP - era vor- 
ba despre un CD avand drept subiect batalii 
celebre din istorie (md rog, cat de celebrd 
poate fi zarva de la Culloden; a$a, cam ca Re- 
publica de la Ploie^ti...). Se pare insd ca nu este 
cazul sd asociem numelui GSP pete de culoare 
inchisd, eventual emanand un miros specific 
nuantelor naturale de maro. Pentru cd un alt pro¬ 
dus multimedia al acesteia se dovede^te cu 
adevdrat la inditime, ardtand ca firma cu pricina 
este capabild de performantd Tn domeniu. 

Pe simeze 

Ah, cat de mult am vrut sd folosesc cuvan- 
tul aista intr-un articol de-al meu! Fiind un mare 
iubitor de pisici, apreciez o siamezd chiar $i 
atunci cand acesteia i s-a amputat un „a"... Pe de 
altd parte, datoria md cheamd la adevaratul 
Tnteles al cuvdntului, a$a cum ne este acesta 
relevat de prezentarea in CD-ul Visit Europe's 
Best Museums a $apte din cele mai importante 
muzee ale Europei. Este vorba despre Alte Pi- 
nakothek, Ermitaj, Galeriile Uffizi, Musee 
D'Orsay, Rijksmuseum, Tate Gallery $i Kunsthi- 
storisches Museum, toate nume tapene Tn 
lumea artelor plastice. 

Fiecare din cele $apte muzee tocmai po- 
menite este caracterizat sub trei aspecte: cel al 
constructs propriu-zise $i al amplasdrii aceste¬ 
ia, cel al capodoperelor gazduite, precum $i 
prinfr-o selectie de exponate considerate ca fi¬ 


ind semnificative pentru definirea spatiului mu- 
zeal prezentat. 

Primul dintre aceste aspecte este atins prin 
folosirea imaginilor, excelent alese sub aspect 
atdt estetic, cat $i al informatiei semnificative 
pentru turist. Spun asta pentru cd nu trebuie sd 
pierdem din vedere valoarea sub aspect arhi- 
tectural a clddirilor ce addpostesc muzeele 
afldtoare pe CD-ul Visit Europe's Best Muse¬ 
ums. Aldturi de informatia vizuald, un comenta- 
riu vorbit precum $i o succinta prezentare scrisd 
a istoriei muzeului completeaza datele nece- 
sare cunoa^terii fiecdrui obiectiv in parte, cu 
elemente distinctive specifice care contribuie la 
cre$terea atractivitdtii acestora. 

Incantare ochiului 

Excelent realizatd, sectiunea de „capodo- 
pere" in cadrul expunerii virtuale a celor $apte 
muzee. Un spatiu real, existent in fiecare din mu¬ 
zeele descrise pe CD, devine locul in care utiliza- 
torul poate descoperi printr-o recreare tridimen- 
sionald interesanta, cateva din lucrdrile conside¬ 
rate drept „cele mai" dintre cele aflate in gazdu- 
irea muzeului respectiv. Bineinteles, aici este dis- 
cutabila impdrtirea unor opere de add in catego- 
ria „capodopere" $i „restu'" si de aceea mi-am 
asumat folosirea unor ghilimele semnificative. Cu 
toate acestea, nu am absolut nimic de cdrait 
atunci cdnd in Musee D'Orsay gdsesti la sectiu¬ 
nea capodopere pe „Olympia" lui Edouard Ma¬ 
net, „Femei din Tahiti" de Gauguin, Jzvorul" lui In¬ 
gres sau Jucdtorii de carti" ai lui Paul Cezanne. 



Din sectiunea „The Building” o imagine a 
interiorului Musee d’Orsay. 


Un comentariu vorbit ne introduce in ideea aces* 
tor lucrdri, precum ^i in elementele ce contribuie la 
caracterul lor unic, distinctiv. 

Bineinteles, cea mai mare parte a operelor 
de artd afldtoare in cele sapte muzee se gase$te 
in cea de-a treia sectiune dedicata fiecaruia dintre 
acestea in parte. Este vorba de „The Works", in 
care se afld in jur de douazeci-treizeci de creatii 
din domeniul plastic ce se impun intr-o fisa rapidd 
de caracterizare a muzeului. Foarte importantd mi 
se pare calitatea reproduced pe CD a acestora, 
aldturi de care remarc notele scrise ce insotesc 
fiecare lucrare in parte precum $i biografia autoru- 
lui. Apoi, excelent conceputd este o functie de 
zoom care permite observarea detaliilor, de mare 
utilitate, in special in ceea ce priveste picturile. 

Addugati la toatea acestea o sectiune de 
pe CD dedicatd in intregime explored temelor 
generale ce se constituie ca subiect al operelor 
de artd expuse in cele $apte muzee, precum $i 
muzica de fundal a aplicatiei Visit Europe's Best 
Museums (selectii din Bach, Handel si Haydn) $i 
veti obtine imaginea unui produs multimedia care 
nu este rotund doar pentru cd e vorba de un CD, 
ci mai ales datorita inspiratei imbindri a sunetului, 


imaginii, culorilor $i informatiei, ce spore$te atracti- 
vitatea $i chiar utilitatea acestuia. 
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Creeaza-ti propria 
lume online 



R PG-urile online sunt categoric printre cele 
mai populare genuri ale momentului. Fie 
ca e vorba de Everquest, Ultima Online, 
Asheron's Call sau jocuri aflate Tncd in pro¬ 
ducts, despre care ati putut citi Tn numerele tre- 
cute al revistei noastre, lumea este atrasd din 
ce in ce mai mult de aceste lumi virtuale, unde 
visele eroice care zac in fiecare dintre noi pot 
iesi la suprafatd. In fiecare dintre noi trdieste un 
erou, gata sd sard cu sabia in mand Tn apara- 
rea printeselor aflate Tn primejdie, $i poate toc- 
mai de aceea aceste universuri fantastice sunt 
atat de atractive. 

Fiind Tncd Tn stadiul de pionierat, genul nu 
reuseste Tncd sd multumeascd pe deplin utiliza- 
torii sdi. Existd o multime de elemente care a$- 
teaptd sd fie implementate, sunt Tncd o multime 
de probleme de rezolvat Tncepand de la securi- 
tatea conturilor, a jucdtorilor pdnd la comporta- 
mentul acestora Tn cadrul jocului $i multe altele. 
Dar, iatd, cd acum, o mica firmulitd a avut 
ideea de a-i Idsa pe jucatori sd-$i creeze pro- 
priile lumi online, dupd pofta inimii. 

Past Tree Inc. a produs $i acum comer- 
cializeazd ceea ce poartd numele de 
MMORPG Construction Kit. 


Vise si realitati 

Acest produs se adreseaza Tn special fa- 
nilor RPG, cu precddere spre cei ai pen & pa¬ 
per RPG, dar oricine are un pic de imaginatie 
$i rdbdare Tl poate folosi. Dupd cum Ti spune $i 
numele aplicatia vd va ajuta sd va construiti 
propriul univers online pe care apoi sa-l Tmpdr- 
tifi cu prietenii si nu numai. 

Cu ajutorul unei interfete intuitive, construc¬ 
ts lumii online se transformd dintr-un vis Tn reali- 


Harta regatului din Trinity of Darkness 

tate. Pentru aceasta nu trebuie decat sd luati 
cele peste 4000 de „petice" de pdmant si sd 
le combinati dupd pofta inimii pentru a conce- 
pe lumea, harta Tn care se va desfd$ura actiu- 
nea jocului. BineTnteles cd aceastd lume ar fi 
seacd $i insipidd dacd ar rdmdne door cu ter- 
enul, Tn consecintd va trebui populatd. Sute si 
mii de variante de NPC-uri sau mon^tri pot fi 
concepute din doar cdteva clicuri de mouse $i 
cu un pic de imaginatie morbidd. Urmdtorul 
pas ar fi crearea magiilor $i a artefactelor, care 



Chiar §i cu resurse limitate puteti obtine astfel de rezultate. 



Atacurile sunt foarte u§or de realizat: 
left-click-atac fizic, right-click-atac magic 
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Din doar cateva click-uri de mouse veti putea umple lumea voastra online cu tot ceea ce doriti. 


pot fi realizate la fel de u§or (de altfel Tntr-un 
mod asemdnator) ca $i mon$trii cu care v-ati 
populat universul. 

Acestea fiind puse la punct, urmeazd par- 
tea cea mai grea, $i anume aceea de a aranja 
§i concepe o baza de pornire a caracteristicilor 
personajelor jucatorilor. Libertatea de mi$care in 
acest domeniu este suficient de mare pentru a 
se putea realize un numar foarte mare de ca- 
ractere distincte, Tnsd trebuie ca acestea sd fie 
jucabile $i apreciate de utilizatorii lor, ceea ce 
constituie partea cea mai grea. Pentru a face 
experienta $i mai ineditd, poti determine daca 
universul va fi player killer sau player friendly. 

Ce-ar mai fi de addugat? Ah, era sa uit... 
Nici un MMORPG care se respecta nu poate 
sd nu includa $i un sistem de comunicare Tntre 
juedtori. MMORPG Construction Kit confine la 
randul sdu un sistem de chat, care sd le per- 
mitd jucatorilor sd comunice rapid si eficient. 

Dupd toate cele spuse mai sus, se pare 
ca aceastd aplicatie a dot lovitura. Adevdrul 
este Tnsd cd mai este drum lung pdnd cand va 
fi ceea ce ne a^teptdm cu totii. Fiind primul pro¬ 
gram de acest gen deschis publicului larg, are 
$i el dezavantajele sale. Unul dintre acestea, $i 
poate cel mai important, este faptul cd nu su- 


porta deedt elementele grafice $i sonore pe 
care le are incluse. In cazul in care vreti sd 
importati propriile imagini de mon^tri sau su- 
netele scoase de ei, veti constata limitdrile pro- 
gramului. Un alt posibil dezavantaj este faptul 
cd nu suporta mai mult de 50 de juedtori co- 
nectati la un moment dat, indiferent de capaci- 
tatea serverului/serverelor pe care este instalat. 

Trinity of Darkness 

Pachetul MMORPG confine printre altele 
$i un joc online deja conceput cu ajutorul kit-ului 
In care puteti sd intrafi imediat sau sd-l studiati 
pentru a vd putea concepe propriul joc. Trinity 
of Darkness este un fantasy RPG clasic in care 
dupd o perioada de acalmie Rdul se declan- 
$eazd din nou, astfel meat tot mai multi eroi sunt 
chemafi la arme pentru a proteja destinele re- 
gatelor afectate. Ca de obicei nimeni nu $tie 
ce se Tntdmpld $i de ce, iar juedtorii vor fi ne- 
voiti sd purceada in cdutarea adevdrului singuri 
sau Tn grupuri de prieteni. Trinity of Darkness 
este doar un exemplu a ce se poate obfine cu 
ajutorul MMORPG Construction Kit$\ poate 
rula pe un Pll la 233 MHZ $i 32 MB, cu o 
placd video de 4 Mega, ceea ce pentru juca- 



Schema ora§ului de Tnceput. 

torii romdni poate constitui o mana cereasca. 
De altfel nici cerintele kit-ului nu sunt exagerate, 
orice calculator personal putand fi setat ca 
server. 

Pentru informal defoliate asupra acestui 
produs puteti oricand vizita site-ul oficial situat la 
wvvw. trinitvofdarkness.com . Cu toate neajun- 
surile pe care le are, acum Tn perioada de pi- 
onierat, Construction AC/Aul constituie un produs 
atraefiv $i cu un viitor destul de fericit, mai ales 
dacd lucrurile nu se vor opri aici $i vor continue 
sd apara versiuni Tmbundtdtite $i cu facilitdti noi. 

Claude 


1 LEVEL 

INFORMAJII 1 

Producdtor: 

Past Tree 

Distribuitor: 

Past Tree 


Iferm | Quest: | KPCTm | | Fie. / 1 Rm I. 

Serve. | Opfaons | World Info | SpHCraabcn Mow»«f Creation 
Monster Name 

£«Name | 


S<a» Name 


Bed/ Port: 

Mana Poets 

Sttenjfh 

Canceniakon 

Durefe/ 

Defense 

WJ Power 

Mage SI * 

level 

Accsaacy 


J&JL 




Pitted 

iReterredl 

m*>c« 


flirt 

Monster Eleeier* 


~3 


Mcntter Aflac* Sound 


Morales Regen lane 


McrUer Geneiat Sound 


|N«0«ri 


Memfer De Sosmd 


^J Monster Oeicapbcm 


|lW 0 * 




lirean IMr bard cteatvret 



EctefeAl | SavMcnrferi | 


feme I Quests I MPCTart | R«*Je. I F*e./IWtry | Pl«*rWe | MercNart | Cheat | Map Wo 
Serves I Ootara | WcrtdWo SpelCiedws | MoralesCraaeon | Slartlocatan I I Tables 

Sod Name _ C*m*to* 


Spall** 

r 

P Heeang 


StarangSpal 
T SI*W> 
T Thalan 


r $)*.» 


Asea/See 

Range 


Mrs Heal 

13 ports otH eaftrg 

MavHaal 


|Bponl> ct Healr.j 

Spat Giaphc 

d 

|TW1NIC.U6H1.2 

Spel Sound 

d 

(feeal 

Spal Element 

d 

(Earth 

Spel level 

d 



Constructs Universului este extrem de simpla dupa cum se vede din imaginile de mai sus. (in stanga mon§trii iar in dreapta magiile). 
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Cand baietn rai isi rac 


ndubitabil cel mai apreciat RPG al console- 
lor aparjine seriei Final Fantasy, produsd de 
Squaresoft. In acest moment piata este 
dominata categoric de ultimul joc al seriei, ala- 
turi de Chrono Cross, joc prezentat in numdrul 


de cap... 


trecut $i produs de aceea^i firma. Sony Enter¬ 
tainment nu este Tns5 o companie care sa nu 
accepte o provocare atunci cand aceasta 
apare. Avand ?n vedere c6 platforma de joc, 
PlayStation, le apartine, dorinta lor de a domi¬ 
no pia|a $i in domeniul „consumabilelor", mai 
exact al jocurilor, mi se pare indreptatita. Sony 
a raspuns Ians5rii celor dou6 jocuri Squaresoft 
cu un titlu pe patru CD-uri: The Legend of Dra¬ 
goon. 

A fost odata... 

The Legend of Dragoon trateazd poves- 
tea clasica a luptei binelui Tmpotriva raului, Tm- 
potriva distrugerii, lupta pentru salvarea ome- 
nirii $i a$a mai departe. Ca Tntotdeauna vor 
exista luptatori de ambele baricade, baieti buni 
$i baieti rai. Ca mai toate pove^tile japoneze, 

$i cea care constituie fundalul actiunii este plina 
de Tntorsaturi nea$teptate $i de situatii nepreva- 
zute. Prietenul cel mai bun se dovede$te a fi 
tocmai cel pe care-1 cautai pentru a-ti razbuna 
moartea parintilor sou descoperi ca inamicul 
tau de moarte lupta de fapt de aceeasi parte 
a baricadei cu tine, door ca Tntr-un mod diferit. 

Pe scurt, Dart, un tanar ramas orfan de tim- 
puriu cand satul sau natal a fost masacrat de 
un monstru legendar, se intoarce tocmai la tone 
pentru a-$i gasi de data aceasta satul adoptiv 
macelarit de armatele imperiale. Printre cei ca- 


Si inca mai este... 

The Legend of Dragoon Tncearca s6 
creeze acea atmosfera epopeica cu care 
ne-a obi^nuit Final Fantasy. Personaje haioase 
cu parul valvoi, ochi mari $i purtand arme de 
doua ori mai mari decat ei sunt doar un mic 
element al acestui tot. Absolut toate persona- 
jele, indiferent de momentul intrarii lor in atentia 
jucatorului, i$i au propria poveste plina de mis- 
tere, pe care o dezvaluie treptat, nu mai de- 
vreme de „momentul potrivit". Ca de obicei, 
destinul face ca aceste personaje, Tntr-un fel sau 


re au fost luati 
prizonieri se 
afla $i prietena 
din copilarie a 
lui Dart, Shana, 
care constituise de altfel 
tinta principala a atacului. Manat pe 
de o parte de dorinta de razbunare 
impotriva celor care i-au distrus satul 
in urma cu multi ani, iar pe de alta 
parte de dorinta de a-$i salva priete¬ 
na, Dart se treze§te atras Tntr-o infriga 
ciudata in care sunt implicate toate 
speciile inteligente, regi, printese, dra- 
goni $i nu in ultimul rand Dragoon-ii, de- 
spre care se credea ca sunt doar o le- 
genda. 
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altul, in prezent sau in trecut, s6 constituie un 
element important al puzzle-lui ce trebuie 
rezolvat. 

Nu a§ putea povesti despre 
joc fara s6 amintesc de sistemul 
Je lupta, deoarece 80% din 
timpul de joc ti-l vei petrece 
alergand Tntre diverse 
locatii $i mticelarind 
mon^tri dintre cei mai 
ciudati. Per ansamblu, 
acest sistem nu este 
foarte diferit de cel 
intalnitin Final Fantasy. 
Ca $i acolo, vor intra in 
Iupt6 maxim trei eroi, 
care vor ataca pe rand 
in functie de viteza lor 
de reactie. Vom intalni 
chiar $i o formd a acelor 
Jimits" din Final Fantasy ; 
ce aid poarta numele de 
Additions. Acestea vin sub 
forma unor lovituri 
aditionale celei initiale $i care 
vor fi executate in cazul Tn care 
se reu^este combinafia potrivit<5. 

Ins6 ceea ce a impresionat intotdeauna in ast- 
fel de jocuri este magia, care se regdse^te $i in 
The Legend of Dragoon, doar c5 mtr-un mod 
inedit. In timp, personajele vor obtine ni$te pi- 
etre magice denumite Dragon Spirits care le 
vor d6rui puterea legendara a Dragoonilor. 
Ace$ti Dragooni erau ni$te luptStori cu for}e ex- 
traordinare care se bucurau $i de avantajul de 
a putea controla Dragonii. Odata ce o astfel 




de nestemata este obtinutd, personajul se va 
putea transforma in Dragoon, ceea ce inseamna 
ca va putea ataca $i cu ajutorul magiei. Magia 
este impartita Tn opt elemente: Fire, Water, 
Wind, Earth, Light, Darkness, Thunder $i Non- 
Elemental, fiecare fiind reprezentat de culorile 
caracteristice. FiecSrui element Ti corespunde 
un Dragon Spirit care va acorda control abso- 
lut asupra acelui element purtdtorului. Acest lu- 
cru este important de retinut deoarece aceste 
elemente sunt antagonice (cu exceptia ultime- 
lor doud). A$a cum jucdtorii cresc in nivel, §i 
Dragonii fac acela$i lucru in paralel, fiecare 
nivel obtinut aducand o noua magie, pana la 
cea din urma care va oferi controlul asupra 
unui dragon. 

Epilog 

Trebuie sa remarc, The Legend of Dra¬ 
goon este un joc placut, care pe parcursul ce- 
lor patru CD-uri ofera o experientS pldcutd $i 
interesanta. Este adevdrat c6 nu este un joc ca¬ 
re sa se ridice la indltimea unui Final Fantasy, 
dar nu este deloc un joc r6u. Singurul lui „de¬ 



fect" ar putea fi c6 seamand prea mult in toate 
elementele sale cu jocul celor de la Square- 
soft. Nu pot s6 cred cd acest gen de jocuri, 
chiar $i pentru console, a fost exploatat pan6 
acolo meat s6 nu se mai poata concepe nimic 
inedit. 

Claude 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 

Titlu 

The Legend of Dragoon 

Gen 

RPG 

Productitor 

Sony Entertainment 

Distribuitor 

Sony Overseas 

Telefon 

01-2244710 



Ca§tigatorii 


lunii august 


La concursul LEVEL Tmpreuna cu Ubi Soft, jocul Pro Rally 2001 a 
fost ca^tigat de catre Gherghescu Doru din Bucure^ti. 


LEVEL $i InterCom Film au oferit cate un tricou Final Fantasy: The 
Spirits Within urmStorilor cinci cititori: Tdnase Cosmin din Constanta, 
Nichitean Sergiu din Brasov, Fene$ Paul-Lucian din Constanta, Birou 
Alexandru din Bacau, Miftode Marius Andrei din Bucure^ti. 


LEVEL $i Sony au oferit 10 jocuri PlayStation „Star Ocean the 
Second Story" urmatorilor: 

Ojog $tefan (Vaslui), Hernic Daniel (Buzdu), Mihut Andrei (Timi$), 
Casandra Adrian (Constanta), Mure$an Alexandru (Cluj), Debre loan- 
Vasile (Salaj), Florea Andrei (Bucure$ti), Mihalachi Tiberiu (Suceava), lli$an 
Daniel (Maramure$), Pop Bogdan (Cluj). 


Ca$tig<3torii sunt rugafi s6 sune la redaefie 
068-415158 sau 068-418728. 


-r 

Octombrie 2001 I 


65 































LEVEL 


Lifestyle 




LEVEL Fans Cam^OOl 


S untem la a doua astfel de tabara si 
pana acum nu s-a supSrat nimeni. Ba 
dimpotriva - LEVEL Fans Camp 2001 
a avut succesul scontat. Toate lucrurile au mers 
bine la Predeal, de$i unele probleme tehnice 
i-au dat de furca „omului tehnic" (aka BogdanS), 
care ms5 le-a fdcut fata cu brio $i, Inca din pri¬ 
me zi, baietii $i fata din toate zonele tarii (Bucu- 
re$ti, Oradea, Timisoara, Brasov, Dorohoi, Arad, 
la$i, Sf. Gheorghe, Brdila) au incins o hora a jo- 
curilor ce n-a vazut Predealu' de cand s-a facut 
el ora$ul la cea mai mare altitudine din 
Romania. 

Marti dimineata (14 august 2001) lumea 
Tncepea sa se Tnghesuie: Mai sunt locuri? Am 
Tntarziat? Buna ziua... LEVEL Fans Camp? Ca- 
teva minute mai tarziu confuzia era inlocuita de 
febrilitatea instalarii sistemelor, retelei, jocurilor... 

Zilele $i noptile care au urmat au fost ga- 
meristice pana in varful mouse-ului. Dac6 nu ati 
vtizut gameri bolnavi dupa un joc, v6 spunem 
noi cum arata maniacii de Counter-Strike (desi 
specia asta s-a perpetuat din epoci deja ime- 
moriale prin l-cafe-uri $i dial-up-uri - cate or fi...). 

Per total, LEVEL Fans Camp 2001 a fost 
o experien|6 pe care toti cei 26 de participant! 
$i-au manifestat dorinta de a o repeta la anul, 
peste doi ani $i atat timp cat va exista LEVEL. 
Desigur, nu au lipsit criticile (nobody's perfect!) 

- majoritatea incepeau cu „Prea putinl", „Prea 
scurtl", „Prea repedel". Probabil nu mai stricau 
Tnc6 365 de zile de LEVEL Fans Camp la Pre¬ 
deal, dar suntem aproape siguri c6, la sfar^it, 
tot cuvintele astea s-ar fi auzit. $i la anul se vor 
auzi... LEVEL Fans Camp 2002 - a$a scurt? 
Mai vrem 1000 de zile!!!!! 

Mai jos ave}i parerile redactorilor pre- 
zenti trup $i suflet la LEVEL Fans Camp 2001 
Cei interesati de parerile celor 26 de partici¬ 
pant! sau de jumalul taberei le pot afla la 
www.level.ro . 

Mike 

Am stat cateva zile $i nopti alaturi de „my 
fellow gamers", am luat gloante de SMG in 
frez6 pana mi s-a facut somn, dar n-am plecat 
de pe baricade decat spre dimineata, cand 
oboseala si drumul de a doua zi in Brasov, la 
redactie, ma obligau sa tin de urat a^ternutului 
in camera din vila Oltet. 

Cu cateva zile inainte de LFC 2001 am 
inspectat zona impreuntf cu BogdanS si cu 
Toshy si am pus la punct unele probleme deli¬ 
cate, care ne-au dat ceva de furca, dar am 


... i I 


ijii 


i \ 

iJj) ^ Arud 


fost mai mult decat fericit s6 vad ca totul s-a re- 
zolvat si lucrurile au decurs aproape asa cum 
mi-am $i $i-au (concurentii) dorit. 

Am jucat mult $i am jucat bine/prost, in 


inauntru s-au petrecut masacre... 

functie de joc, mouse-pad, concurenti etc. Desi¬ 
gur, am fost acaparat de Counter-Strike $i de 
meciurile cu 20 players. La sfarsitul taberei pot 
spune ca ma descurcam bini^or, dar nici pe 


66 


Octombrie 2001 


www.level.ro 






















LEVEL 


Octombrie 2001 | 

i 


i 

i 

i 

Lifestyle | 


departe atdt de bine ca Mitza, care a fdcut 
probabil peste 1000 de fragi (productia de 
mure a scdzut drastic anul asta). 

La NFS Porsche, inamici principali au fost 
Barbone §i Nik, pe care totu^i i-am „lini$fit" in 
cateva curse, dar, fiti lini$titi, am simtit $i eu efec- 
tele revan§ei. 

In rest, sunt bucuros ca am reu$it sd cu- 
nosc Jive" cititori LEVEL, sd aud opinii despre 
revistd $i despre camp $i sa-mi fac o idee de¬ 
spre ce trebuie perfectionat la tabdra de la 
anul. Le multumesc Tn special lui Horia Vuscan, 
loana, Volvo, Barbone, Fila, Nik $i Cdlin. 

Mitza 

Pdrerea mea?! Chiar vreti so §tt...? 

E greu, tare greu... Ar trebui ca, Tn doar 
cateva randuri sd Tmi exprim pdrerea despre 
Level Fans Camp-ul din acest an, sd comunic 
cititorului avid de detalii superba atmosfera din- 
tr-o vild pierduta undeva in creierii muntilor (ei, 
nu chiar... $oseaua era destul de aproape). 

Dupd cum $titi, aceasta a fost ce-a de-a 
doua editia a Fans Camp-ului, cea de anul tre- 
cut avand un succes la fel de rdsundtor (cel pu- 
}in in urechile noastre). Ei bine, anul trecut am 


Claudiu explicandu-i lui Sorel (Andrei Baku) cum stau lucrurile 


Claude 

A trecut si editia a ll-a a Level 
Fans Camp, iar acum dupd ce mi- 
am tras si eu sufletul un pic cicd ar 
trebui sa-mi exprim $i eu opinio de¬ 
spre ce a fost, ce s-a Tntdmplat $i 
a§a mai departe. Level Fans 
Camp 2001 pot spune cd a fost 


Daca e joystick, e CS (!?!) 
Nu e Counter, e Crimson. Nu e Strike, e Skies. 


vizitat Camp-ul Tn calitate de colaborator 
LEVEL, asa cd Tn editia din acest an nu $tiam la 
ce sd md a^tept (devenind acum organizator). 

Noptile pe care le-am petrecut aldturi de 
alti „nebuni" Tncercand sd ne Tntrecem unii pe 
altii ba la Counter-Strike, ba la un Need for 
Speed: Porsche m-au Idsat la Tnchiderea ofici- 
ala a Camp-ului (pe care am avut „onoarea" 
sd o fac eu Tnsumi) dorind mai multe zile, mai 
multe nopti, mai mult timp. Atmosfera a fost una 
extraordinara. Serios vorbind, toti cei care au 
participat in acest an s-au dovedit a fi ni$te oa- 
meni atdt de interesanti, meat a^tept cu nerab- 
dare sd Ti revad pe toti. 

Este imposibil ca dupd ce ai petrecut ata- 
tea zile si nop|i aldturi de asemenea oameni 
sd nu te simti legat mtr-o oarecare mdsurd de 
ei. Pe toatd durata Camp-ului nu mai existau 
„fanii" LEVEL $i „redactorii" LEVEL, ci doar ni^te 
tineri frumo$i $i zvelti, sdnato^i $i devreme 
acasa care se bucurau cand mai fdeeau un 
frag, zbierau cat de mult Ti }ineau pldmdnii, 
radeau, se enervau, ascultau muzied $i se dis- 
trau de minune. 

Eh... devin melodramatic $i nu 
Tmi place. Sper doar sd md Tntal- 
nesc cu toti $i sd ne distrdm la fel de 
bine. 

Somn u$or... 


un succes $i nu fac acest lucru doar pentru cd 
am fost unul dintre organizatori. Dupd luni de 
pregdtire am reu$it sd punem la dispozitia 
participantilor, mai multi la numdr decat anul tre¬ 
cut, toate conditiile necesare unei tabere atrac- 
tive $i distractive. Am avut pldcerea de a 
revedea participant de anul trecut cu care 
chiar Tncepusem sd legam prietenii. N-au lipsit 
nici fetele noi, care s-au integrat rapid Tn grup $i 
astfel s-au ajuns la seri Tn care pe 29 de calcu- 
latoare rula Counter-Strike. 

S-a jucat zi $i noapte, cu mici pauze de 
somn sau de masd, iar pe ansamblu partici¬ 
pant! au fost multumiti. Iar daca ei au fost mul- 
tumit, ni s-a umplut $i noud inima de bucurie © 
$tiind cd nu am stat pe baricade degeaba. Sin- 
gura umbrd aruncatd asupra desfd$urdrii 
acestei tabere a fost evenimentul nepldcut din 
ultima zi cand, din cauza unui primar cam ob- 
tuzTn gandire ne-am trezit toti izolati $i fara un 
drum de acces (pentru parintii ce trebuiau sd 
soseased) fiinded avea loc un banal meci de 
fotbal de Divizia C. Chiar daca am stat cateva 
ore bune blocati, mdcar ne-am delectat cu sa- 
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rabanda de goluri inscrise pe Stadionul Munici¬ 
pal din Predeal. 

Si ca sd Tnchei si eu aici, de abia a$tept 
editiile viitoare si reintdlnirea cu voi. 

(nota redactiei: Claude a fost cel care a 
| rezolvat problema cand cu meciul, printr-o 
discutie cordiala si productivd cu d-l colonel 
i acolo prezent, pe care Claudiu al nostru l-a 
I convins in cele din urmd ca fanii din tabard nu 
I sunt nici pe departe o amenintare la adresa 
, „folbali$tilor" C-isti) 

Sebah 

Pentru mine, la fel ca $i pentru multi dintre 
participanti, a fost primul camp la care am luat 
| parte. Stiam la ce sa mai astept pentru cd am 
| discutat cu veteranii anului trecut (Dr. Pepper si 
I Wild Snake), dar ce am gdsit acolo a fost pes- 
| te imaginatia mea. Distractia pe care cei doi o 
I promiseserd nu a fost numai prezentd, ci mai 
mult, pared respira salbatec de langa fiecare 
calculator. Proverbul „La pomul Idudat sd nu te 
duci cu sacul" nu se regase^te in experienta pe 
care am trait-o la camp-ul de anul acesta. Sper 
I ca $i participants sd se fi simtit la fel de bine ca 
$i mine. Perioada destul de scurtd, de trei zile, 

| in care m-am aflat acolo, a insemnat numai jo- 
| curi peste jocuri pdnd la orele tarzii ale dimi- 
I netii. Spun acest lucru pentru cd $i la noua, ze- 
ce dimineata md mai gdseam in fata monitoru- 
lui cu inca cdtiva ultimi mohicani. E drept cd 
oboseala acumulatd am pldtit-o cu zile intregi 
de somn dupa aceea, dar a meritat cu priso- 
sintd. Gamerii pe care i-am intalnit, $i pe care 
sper sa-i mai revad $i cu alte ocazii, mi-au de- 
I venit prieteni. Nu se putea altfel, deoarece cu 
I totii eram prezenti acolo pentru un singur motiv: 

I jocurile. Vd dati seama cum se lega conversa- 
| fia $i cum se rezolvau eventualele discutii in 
I contradictoriu la masa de lucru - calculator^. 

I Sper ca la anul sd ne intdlnim din nou $i sd re- 
ludm de unde am rdmas. (nota lu' Pepper: Se¬ 
bah a adormit joi dupd-amiaza la redactie, in 




Barbone (Alex Barbieru) cautand un tero dupa u§a. Cu SMG-ul? Slabe §anse... 


fata calculatorului lui Mitza, cu mana pe 
mouse! Asta apropo de „am pldtit-o cu zile in¬ 
tregi de somn"!) 

Dr. Pepper 

Trei impu$cdturi $i-o frdnd! Cam la atdt se 
poate limita participarea mea la travaliul ga- 
meristic de cinci zile $i patru nopfi care a zgu- 
duit Predealul. in afard de asta, discutii scurte si 
in vitezd cu participants „veterani" (Barbone, 
Horia, loana), strdngeri de mana cu cei noi, $i 
cam asta a fost, din punctul meu de vedere. 
Singurul lucru pe care l-am putut constata din 
viteza de 911 Turbo cu tuning la motor, a fost 
cd s-a pdstrat atmosfera cu adevarat fantastied, 
$i cd toatd lumea s-a simtit excelent, cu mici 
exceptii de genul „Ba, vezi cd tragi in mine!!!", 
„Vd rog eu, faceti un server dedicat cd e prea 
multd lume!!!", „Nu mai am gloanteee!!!", „Ma- 
$ina asta e prea puturoasd!!!", „Nu mai vrea sd 
meargd drept!!!" sau „Md atacd! Ajutooorrr!!!". 

Tot ce mai pot spune este cd si de-ar fi sd 
fie la fel de scurt, o sd fiu acolo $i la anu' fiii 
mei! (N.R. - joc de cuvinte). See ya' next 
year! Oh yeah! 

BogdanS 

Pentru mine a fost prima participare la un 
eveniment de o asemenea anvergura. Din 
punct de vedere al rolului pe care eu l-am avut 
acolo, $i anume de „tehnician" hardware am 
avut o sarcind nu chiar u$oard. Prima zi, dupa 
cum s-a povestit $i in flash-urile zilnice de pe 
site, a fost cea mai inedreatd pentru mine. De 
ce zic acest lucru? La o primd privire totul pare 
o chestie destul de simpla, dar vd garantez cd 
nu e deloc a$a. Incepand cu intinsul cablurilor 


de re}ea $i prelungitoarelor, $i terminand cu 
configurarea pldcilor de refea $i a unor sisteme 
de operare instalate „asa ca din tun" pe unele 
computere. Oricum, am „tras" din greu sd le 
fac pe plac participantilor si sd le pun capdt 
nerdbddrii care se putea citi mai mult sau mai 
putin pe fetele lor. Mai spre seara, cand toate 
problemele au fost rezolvate in totalitate, am 
reu$it sd iau $i eu un moment de respiro $i sd 
pot sd md bucur alaturi de participanti care 
erau in culmea fericirii cand mai tocau cate un 
adversar la Counter Strike. 

In celelalte zile ce au urmat, pe langd o do- 
zd destul de ridicata de oboseald ^i multumire su- 
fleteascd, mi-am continuat con$tiincios activitatea 
„on duty". Intre timp mai concuram $i eu la un 
NFS, dar oboseala la volan $i-a spus pe deplin 
cuvdntul (peste tot circulam, mai putin pe $osea), 
asa cd md multumeam doar cu un post de DJ 
care cateodata mai ridica volumul la unele melo- 
dii mai energizante, spre bucuria unora sau spre 
disperarea altora. In acest timp, i-am cunoscut mai 
bine pe participanti, am stat de vorba, ne-am simjit 
bine impreund si am legat noi prietenii. 

Dupa aceste zile pline, din toate punctele 
de vedere, a venit si momentul despdr}irii. Cu 
lacrimi in ochi, dar cu zambetul pe buze $i cu 
degetele pe tastaturi, jostick-uri sau volane, fie¬ 
care gamer incerca sd se incadreze in atmos¬ 
fera incendiard care a fost in ultima noapte de 
Camp, a lipsit focul de tabard, dar ce mai con- 
teazd, nebunie totala. Pared prea devreme se 
ivesc primele raze de soare $i bravii no$tri ga- 
meri rezistd cu o strddanie „supraomeneascd" 
somnului care ne love^te fdra mild. Eu reu$isem 
sd fur cateva minute bune de somn, pentru cd 
totu$i md a$tepta o dimineata destul de agitatd 
$i plind de evenimenfe. Vd imaginati voi.... 

LEVEL TEAM! 


68 


Octombrie 2001 


www.level.ro 











Lifestyle 


LEVEL 



Putem deveni cu adevarat profesionisti? 


S titi cu totii deja ce este Counter-Strike... 

probabil l-ati jucat, poate v-a $i placut, 
j poate nu, dar sigur ati auzit de cel mai 
de succes joc orientat pe multiplayer din ultimul 
timp. Ati vazut pe altii cum se joaca, ati auzit 
discutii pe ici $i pe colo despre strategic arme, 
bug-uri $i coduri $i ati tot observatm LEVEL 
laude aduse acestui joc. 

$i ar trebui s6 $titi deja despre partea mai 
„serioasa", mai profesionista a acestui joc. Ala- 
turi de Storcraft, Counter-Strike este unul dintre 
jocurile ce au generat o mi$care mai aparte in 
randul gamerilor. E vorba de concursurile pro- 
fesioniste de CS, turneele nationale $i interna¬ 
tional unde se pun la bStaie multi bani $i, mai 
tot timpul, faim5. Ca urmare au aparut cyber- 
atletii, jucatori profesionisti celsi ca§tiga existenta 
exclusiv din acest gen de concursuri. 

Ce legatura au toate acestea cu noi, veti 
zice... Ei bine, fenomenul Counter-Strike este 
destul de dezvoltat la noi in [ara. E adevarat, 
suntem departe de nivelul unor tari cu expe- 
rienta, dar In majoritatea cafe-urilor se joaca CS, 
jucatori sunt FOARTE multi, au aparut clanuri de 
Counter-Strike, echipe catde cat profesioniste 
etc. Acum ceva timp s -a vehiculat ideea Ince- 
perii unui campionat national de CS, cu echipe 
bine pregatite, un program de meciuri bine pus 
la punct $i cu premii substantiate. Ideea aceasta 
a prins $i a aprins spiritele $i imagina}ia jucato- 
rilor Infocati $i astfel s-a nascut RCSL ( Romanian 


Counter-Strike League), In care s-au Tnscris mai 
toate echipele de pe la noi. 

Personal, am pierdut $irul evenimentelor 
legate de RCSL, vazand la un moment dat ca 
toata lumea discuta despre acest proiect, dar 
nimeni nu face nimic concret. Lucrurile aveau 
s6 se schimbe In urma cu ceva timp cand am 
primit un mail In care eram invitat de organiza- 
tori la finalele RCSL, desfa^urate In Bucure$ti In 
Wired Cafe. 

Incotro? 

Liga Romana de Counter-Strike s-a des- 
fa$urat In perioada 16 iulie-12 august $i a re¬ 
unit peste 150 de jucatori din Bucure$ti $i Con¬ 
stanta. Faza grupelor s-a desfa$urat pe Internet, 
pe servere speciale dedicate acestui eveni- 
ment iar faza finala (sferturi de finala, semifina¬ 
le, finala mica $i finala mare) s-a desfa^urat In 
sistem Play-Off (In LAN) pe perioada 11-12 
august In Wired Cafe. 

Functia de redactor LEVEL fiind una care 
Imi ocupa destul de mult timp m-am trezitln im- 
posibilitatea de a participa sambata, 11 au¬ 
gust, la sferturile de finala $i semifinalele RCSL. 
Nici o problema, mi-am zis, duminica (12 au¬ 
gust) sigur sunt acolo pentru cel mai important 
eveniment, finalele Ligii. 

Astfel, duminica m-am prezentat In Wired 
Cafe Inarmat cu un aparat de fotografiat $i o 


curiozitate pe care nu mi-o puteam ascunde. 
Primul „contact" cu Liga §i participants a fost 
unul de bun augur... un cafe plin pana la refuz 
de jucatori §i sustinatorii acestora, Counter- 
Strike- ul ruland pe toate calculatoarele dis- 
ponibile, galagie $i spirite Incinse. 

Am aflat apoi ca de abia acum se desfa- 
sura ultima semifinala a turneului, probabil din 
cauza prelungirii meciurilor din ziua prece- 
denta. 

intr-un final, semifinalele s-au Incheiat, toata 
lumea a luat o pauza $i s-a trecut din fa|a cal- 
culatoarelor In fa|a unei beri pe o terasa din 
apropiere. Halbele s-au golit, degetele s-au re- 
laxat, spiritele s-au mai calmat, a$a ca toata lu¬ 
mea a Inceput sa se indrepte din nou catre cal- 
culatoare si mult asteptatele finale. 

Finala Mica s-a desfa^urat Intre PRO 
TEAM Forte CLAN DIVINE, echipa PRO cd?- 
tigand dupa doua meciuri cu 13 la 11. Un 
meci interesant, cu mult peste orice meci la ca¬ 
re participasem pana atunci (chiar daca acum 
eram doar un simplu spectator). Meciurile s-au 
desfa$urat pe hartile de_dust $i de_aztec, am- 
bele echipe dand dovada de fair-play, iar „spec- 
tatorii" amutind efectiv (era chiar ciudata schim- 
barea de atmosfera.... de la galagie la o ta- 
cere apasatoare). 

Finala a fost amanata pana seara, tarziu, 
din cauza prelungirii celorlalte meciuri dar $i din 
cauza unor probleme organizatorice (bug-uri ce 
au aparut ca din pamant, concurenti cu nervii 
Intinsi la maxim). Din fericire, finala mare dispu- 
tata Intre TeG (The elder Gods) $i Leguminoase a 
reu^it sa l^i dea „drumul" Intr-un final ^i s-a ridi- 
cat peste toate asteptarile. Clanul TeG a reu^it 
sa Invinga echipa Leguminoaselor In cele din 
urma cu scorul de 18 la 17... Un meci foarte 
strans, extrem de disputat §i fara nici o Indoiala, 
foarte, foarte frumos. 

Impresii de final 

Liga Romana de Counter-Strike este cu 
siguranta o idee extrem de buna ce poate du- 
ce la dezvoltarea gamingului profesionist In 
Romania. Atata timp cat se vor gasi sponsori $i 
oameni care sa sustina un asemenea proiect 
se vor gasi $i jucatori din ce In ce mai buni 
care sa ne jncante'' prin capacitatile lor. 

Ceea ce a demonstrat RCSL-ul a fost 
faptul ca avem echipe $i jucatori foarte buni, a 
aratat interesul sporit al acestora pentru un ase¬ 
menea eveniment §i, nu In ultimul rand, faptul ca 
fenomenul jocurilor Incepe sa se dezvolte Imbu- 
curator de mult pe plaiurile noastre mioritice. 

Avem un drum lung $i anevoios In fata, 
dar daca vom da dovada de profesionalism $i 
seriozitate sunt sigur ca vom ajunge „undeva". 

Mitza 
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Planet of 

nul 2029. AstronautuI Leo Davidson 
(Mark Wahlberg, mai cunoscut ca 
Marky Mark) urc<5 la bordul unei nave 
aflale in hangarele unei statii spatiale. Pleca 
Tntr-o misiune de recunoa^tere cum au mai fost 
mii Tnainte. Dar o gaura de vierme Tl poarta 
spre o planeta ciudata. Aici maimutele se afla 
la putere, Th timp ce oamenii sunt rasa inferio- 
ara, fiind vanati si Tnrobifi fara mila. Cu ajutorul 
unui cimpanzeu foarte simpatic, Ari (Helena 
Bonham-Carter), $i a unui mic numar de rebeli 
umani, Leo Tncearca sa scape de armata de 


the Apes 

maimute a generalului Thade (Tim Roth) si de 
cel mai de Tncredere razboinic al acestuia - 
Attar (Michael Clarke Duncan). Acesta este 
punctul de plecare al romanului lui Pierre 
Boulle: Planet of the Apes, roman care a fost 
ecranizat cu mult timp in urmd, filmul devenind 
un clasic al cinematografiei science-fiction. 

Regizorul Tim Burton, care a mai realizat 
pana acum Batman, Beetlejuice, Edward Sci- 
ssorhands si Sleepy Hollow, s-a Tncumetat sa 
transpuna din nou romanul lui Pierre Boulle pe 
pelicula. Filmul acestuia nu este un remake si 


nici o continuare a primei ecranizdri, ci o abor- 
dare originala a subiectului. Au fost adaugate 
personaje noi, iar povestea a capatat aspecte 
pe care nu le avea pana acum. Este Tn primul 
rand un film de actiune, in care Leo Davidson 
devine un erou pentru oamenii de pe ciudata 
planeta a maimutelor, un catalizator pentru ma- 
rile miscari sociale ce trebuie sa izbucneasca 
pe aceasta, deoarece el Ti ajuta sa descopere 
ce se afld in templul secret din zona interzisa a 
planetei: adevarul zguduitor al trecutului omenirii. 

Distribuit de InterComFilm Romania 

Data aparitiei: 26 octombrie 2001. 



Dr. Dolittle 2 


E ddie Murphy revine in rolul doctorului 
care poate vorbi cu animalele in Dr. Do- 
little 2, continuarea comediei din 1998 
care a adus Tncasari in valoare de peste 290 
de milioane de $. De cand l-am v6zut ultima 
oara, abilitatea dr. John Dolittle de a vorbi cu 
animalele l-a facut faimos. Cu mult mai multi 
pacienti decat poate face fata $i o familie care 
are nevoie de atentia sa, doctorul nu prea are 
timp sd le Tmpace pe amandoud. Iar acum ani¬ 
malele nu doresc numai consultatii din partea 
doctorului, ci mai vor $i sa le ajute Tn incercarea 
de a salva padurea de cruzimea unor investi- 
tori. Din fericire, Dolittle o descopera pe Ava, o 
ursoaica ce traie^te Tn padurea amenintat6 $i 
care se va dovedi a fi cheia pentru salvarea 
padurii. Problema este una singurd: pentru ca 
legea sa o protejeze $i, o data cu ea, padurea 
sa fie aparata, Ava are nevoie de o pereche. 
Doctorul Tl gase^te pe Archie, un urs de circ Tn- 
dragostit de fast-food, pe care Tl convinge c6 
singurul loc Tn care poate sa-si gaseasca ade- 
varata dragoste este padurea. Astfel ca Dolittle 
^i Lucky, cainele sdu, pornescTn padure pentru 
a-i preda lui Archie cateva lectii de supravie- 
tuire Tn salbaticie $i cateva tehnici de cucerire. 


Se pare Tns6 ca metodele 
acestora nu prea dau 
roade, ursoaica Ava 
ramanand inflexibila la 
farmecele lui Archie, iar 
Lucky neobtinand nimic de 
la frumoasa lupoaica ce i-a 
furat inima. Intre timp, ani¬ 
malele refuza sa respecte 
orarul de vizite la cabinet, 
scotand din sdrite familia 
doctorului. In plus, Charisse 
se pare ca mosteneste da- 
rul tatdlui ei. 

Cum timpul zboara 
repede, iar investitorii se 
grabesc s6 distruga pa¬ 
durea, doctorul mai are 
foarte putin timp sa aprinda 
scanteia Tntre cei doi ursi £i 
sa salveze viata prietenilor 
sai foarte apropiati. 

Distribuit de 
InterComFilm Romania 
Data aparitiei: 

12 octombrie 2001. 
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Visual Perl 1.0 

Beta 4 

ActiveState Visual Perl Beta 

4 Setup Wizard ended 
prematurely 

ActiveState Visual Perl Beta 4 setup ended 
prematurely because of an error. Your 
system has not been modified. To install 
this program at a later bme, please run th... 

Click the finish button to exit the Setup 

Wizard. 

$ 

fiLdd&e 


||_enish | | 



A§a, $i am mers asearS Tn bar... bar... bar... 
666... las-o baltfll 

imagine primitCi de la Marius Mihai Damaschin 



Failed to present error. 



Ne pare rdu, dar nu $tim de ce ne pare rflu... 

sd nu v6 par<3 r<3u... 

imagine primifti de la Mihai Simionica 


MMSN Search v 1icrosoft Internet Explorer 

Efe Edit £ew 

Favorites look Help 




, -i> 

. J 4 

3 

Jj 

s 

Back Forward 

Stop Refresh Home 

Search 

Favorites 

Heli 


Address |C] http://aUo se«chmmcom/ienJts.«p?d9-0NSERR0Rif0RM.0NS 


. i We cant find .^yww.tucows.com^ 


Click Go to try your addres* again. _ 

(Jwww.tu cows.com;> -a 

Or, correitlbe spelling of your address above and dick Go. 

Did you intend to go to one of these simitar Web addresses? 

■ ^■ww.rocow;.coroy 

You can also visit one of these related Web sites. r A9Qi.iT 

■ Tucows 

■ flgrg^ ft PQwniQ»j Center 

■ C 3UCOWS > 

■ 9 

See more results for * w>yw.>u <y >ws. r< ' at MSN Search 

Get help . 

Powered by: N0 . MSN Search 


C] 

„Domnule lonescu, regrettim dar nu Tl gSsim pe 
domnul lonescu. 

Ah, $i numele meu este lonescu... da' de ce 
Tntrebafi?" 

imagine primitfi de la Mihai Duca 



Ffc Fokfcf 


II 3TB (12133282611200 bytes). 1223459*1212141: 
14543566 F»e;, 4*69 Folders _ r -^ 


MS-DOS i 
Dealad 


WHEEL 

Thursday. Mr 05.2001 925:14 AM 


Recycle Bin 


V .. 

1 1J (systeixl 588.644 c' 1.531.168 kl.ee 

\ .. [ 



—1 

INamr Ext' I 


I](C d«al 

-I)P>os] 




_J[My Documents] 



j[Piofilei] 




UlPrograa EAei] 



"y [Recycled] 
(Wheel) 
JJIWindom] 

J Adobe Web 

log 



ZJAUoeaoc 

bat 



JJBoottog 

Prv 



JJBootlog 

1 Com and 

M 



_] ClMlIlij 

*y* 



JJ Detkxj 

txt 




«y» 



j M idol 

*y* 



_J H2PActnreX log 



1N2ptnst 

log 



7] Pqdebog 

txt 



_JPqtap 

i 



jScandhk 

log 



_U Setuplog 

txt 



JjSuhdtog 

dat 



J] System 

1st 



Atenfielll Este vorba despre un HDD experimental, a$a ceva nu ve}i g<3si pe piaj<3 Tn urmtitorii 10 anil 
imagine primitti de la Jon Doe 


3 Hotmail Inbox Miciosolt Interne! E xpJoiei 






HEE3I 

E*o £<* View Fgvorte: Iooh hletp 






B 

a . ■» * |@f d, 

Back Stop Refresh Home 

4 

Search 

Favorites 

J 

Hntrxy 

-J>- J s 

M. PM 

J £ 

Dccuri Messenger 


Adckeit|cj http /An 2Mhotmal mmcorv'cg.brVHoTMaL 

— - 

_ 

_ 



3 o>Go lirks * 



„Afl<3 ce §tiu al}ii despre tine!"... adresa de mail, probabil. Imagine primita de la Mugur 


Castigatorul nostru de luna aceasta este Victor lancul 



Da dom'le, acceptl Da cum s6 nul 
imagini primite de la Adrian $i Novae Antonino. 




Nu estem gre§it... am bine spus. Nu? 
imagine primite de la Mandras Liviu 



M<3 Tntreb cand vor aptirea prin ora$ firme pe 
care s<5 scrie „Hof profesionist" sau „Asasin 
de Tncredere"... 

imagine primitd de la Victor loncu 
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Multimedia la „pachet” 


D in momentul Tn care am intrat Tn redacfie §i l-am vfizut pe Mike Tmpu$cfind Tn stfinga $i in 
dreapta dupa diverse nave spafiale Tn Independce War II, mi-a picat imediat fisa de a 
mai testa §i prezenta cfiteva ^jucGrii" mai serioase care le-ar face multora dintre noi viafa 
(degejelelor) mai u§oard. Continufind seria prezentflrilor de accesorii multimedia, am mai adfiugat 
§i alte piese care pot face §i ele viafa mai u$oard sistemelor dumeavoastrd de calcul. 


Thrustmaster Top Gun 
Afterburner II 

Inca o data firma Thrustmaster demonstrea- 
za calitatea produselor sale prin acest joystick. 
Spre deosebire de predecesorul lui, acest model 
Tncanta ochii gamerilor printr-un design foarte rea¬ 
list, parca copiat dintr-un cockpit de FI8. Transfor- 
marea propriului PC Tntr-o astfel de „aeronava" se 
poate realize foarte simplu. Tot ce ai de facut este 
sa TJi conectezi afterburner-ul la un port USB $i sa 
instalezi driverele de pe CD-ul ce Tl Tnsoje$te. Sin- 
gura conditie, care Tti permite sa transformi visul in 
realitate, este sd ai un minim necesar din punct de 
vedere al sistemului (care la ora actuala poate fi 
luat Tn ras): un computer cu procesor echivalent 
unui Pentium la 133 MHz, cu un sistem de operare 
Windows 9x sau 2000. Odata aceste conditii 
indeplinife, nu Tti ramane nimic altceva decat $a iei 
man$a Tn mana, casca lui Tom Cruise $i sd Tncepi 
sa tragi dupa inamici. 

Top Gun Afterburner II, produs dupa o „ ref eta" 
tipica celor de la Thrustmaster, are Tn dotare nu mai 
putin de 8 butoane, dintre care doar 6 active. La fel 
ca §i predecesorul lui, $i acest model este prevazut 
cu un controler de throttle, total deta$abil, prevazut 
cu §ase butoane complet programabile. Stick-ul 
acestui model, confera o manevrabilitate mai cres- 
cuta, Tnsa functiile ramanand acelea$i, fara nici o 
schimbare majora Tn ceea ce priveste amplasarea 
celor patru butoane de „actiune". Ne oprim asupra 
hakilui, care de aceasta data este amplasat Tntr-o 
zona mai accesibila §i se poate manevra mult mai 
u$or pe toate cele opt direefii. Tragaciul, piesa de 
rezistenta a acestui joystick, a avut de suferit $i el ce- 
va modificari (Tn bine, dupa parerea mea), de 
aceasta data avand o aderenta mai buna. $i da- 
ca tot am amintit de aderenta, merita de mentionat 


faptul ca ataf throttle-ul cat $i stick-ul sunt acoperite 
cu material „antiderapant" special conceput pentru 
a nu rata nici cea mai Tnver$unata finta. Lansatorul 
de rachete, plasat §i el la loc de onoare, camuflat 
Tn culorile specifice ale U.S. Army, Tncearca §i el sa 
T§i Tndeplineasca cu succes rolul care i-a fost atri- 
buit. Din pacate, §i la acest model, lipse$te force- 
feedback-ul, lucru care Tn ziua de azi e o facilitate 
din ce Tn ce mai folosita de majoritatea joystick-uri- 
lor sau game pad-urilor. Lipsa acestei facilitati Ti 
poate dezamagi pe unii. Totu$i, pentru a mai Trv 
drepta aceast neajuns, producatorii au prevazut un 
buton pentru ajustarea intensitatii Tn ceea ce priveste 
rezistenta stick-ului. Joystick-ul mai este Tnsotit §i de un 
CD, pe care sunt incluse drivere, un manual Tn care 
sunt descri^i pa§ii de instalare $i configurare a joy- 
stick-ului, un software, numit ThrustMapper, cu rol de 
autoconfigurare $i gestionare a nu mai putin de 60 
de setari predefinite pentru anumite caracteristici ale 
jocurilor. Modul de instalare, este relativ simplu. Se 
scoate joystick-ul din cutie, se cite^te un minimanual 
scris Tn 6 limbi, iar apoi se conecteaza joystick-ul la 
un port USB de la propriul computer. Urmeza apoi 
instalarea driverelor si a software-lor ce se gdsesc 
pe CD. Daca tot a venit vorba de software, merita 
de Tncercat softul de test cu care este Tnsotit. Cu aju- 
torul lui se pot reconfigure pozitia axelor $i senzitivi- 
tatea la mi^carea stick-ului. Acestea fiind spuse, va 
doresc cTt mai multe ore de „zbor" alaturi de jocu- 
rile voastre preferate. 


1 LEVEL 

INFORMATII "1 

Producator: 

Thrustmaster 

Ofertant: 

Ubi Soft Romania 

Tel: 

01-2316769 

Pref: 

35,50 USD (fara TVA) 


Firestorm Dual Analog 2 vs 
Firestorm Digital 2 

Dupa cum probabil va da}i seama $i din ti- 
tlu, Tn acest articol voi face un comparativ Tntre 
doua gamepad-uri produse de aceea$i firma 
Thrustmaster De foarte multa vreme Tncoace, am 
tot auzit divert termeni care mai de care mai ra- 
sunatori, mai „pompo$i". Digital vs Analog. Sa fie 
oare doar un joc de cuvinte? O sd Tncerc Tn 
ceea ce urmeaza sa elucidez acest mister. Thrust¬ 
master Firestorm Digital 2 este un model de 
gamepad foarte manevrabil. Datorita formei sale 
„aerodinamice" pozitionarea degetelor se face 
foarte simplu $i confortabil. Nu creeaza acea 
senzatie de oboseala asupra palmelor §i de¬ 
getelor. Pe el se gasesc nu mai putin de 12 bu¬ 
toane complet programabile. Langa acestea se 
mai poate observa §i nelipsitul D-pad opt-di- 
rectional, cu care se poate controla foarte u§or 
Tntreaga actiune din cadrul jocurilor preferate. 
Foarte interesant este amplasamentul celor 4 bu¬ 
toane pe partea superioara a gamepad-ului. 
Acestea sunt amplasate Tn a$a fel Tncat sd poti 
sa controlezi cat mai multe butoane cu cat mai 
putine degete. Asta Tnseamna o manevrabilitate 
mai buna §i astfel poti ca$tiga timp pretios. Sincer 
sd fiu, eu cu greu m-am despartit de acest game- 
pad, §i am regretat foarte mult momentul Tn care 
a trebuit sa tree la „man$a" din fata tastaturii. 
Asta-i viata. Toate lucrurile frumoase tree. Thrust¬ 
master Firestorm Digital 2 a fost special conceput 
pentru Tncepatorii Tntr-ale joacelor, fiind construit 
dintr-un material foarte rezistent la $ocuri (va ga- 
rantez eu, l-am testat $i la acest capitol; motivele, 
nu cred cd mai are rost sa le mentionez). 

Thrustmaster Firestorm Dual Analog 2. Acest 
model de gamepad este unul mai complex, cu do- 
tari ceva mai speciale. Ceea ce este de remarcat 
la acest model sunt cele 2 „mini stick-uri" foarte 
u$or de manevrat, iar la apasarea lor au functii 
de butoane active. Cand spun acest lucru, ma 
gandesc la ultimele curse de Need For Speed Tn 
care eu, cu acesta „scula" Tn mana, faceam ra- 
vagii pe soselele din Monte Carlo. La fel ca $i 
concurentul sau, acest model are Tn dotare tot 12 
butoane care mai de care mai bine a$ezate, o 
parte pe gamepad, o parte mai pe dedesubt, al- 
tele pe laterale, nici nu §tii cum sd Tti mai Tmparti 
toate cele 10 degetele ca tot de butoane $i bu- 
tona§e dai (o sd se ajunga la un moment dat sd 
se puna butoane chiar §i pe firul de alimentare 
(hehe..), §i care Tn momentul Tn care le privesti Tfi 
$optesc cu o voce pe care abia o auzi „hai, apa- 
sa-ma... ce mai a$tep}i?". In clipa Tn care ai luat 
Tn maini acest „aparat", deja simti diferenta. Par¬ 
ca e mai placut la atingere, mai catifelat, mai 
„moale". Acest lucru fiind posibil datorita supra- 
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fetei acestui gamepad care este acoperitS cu un 
material „antiderapant". Din aceastti cauz6 se 
realizeaza acea „priza" intre palmele muncitoa- 
re $i transpirate ale gamerului §i butoanele de 
control ale gamepadului. De ce acest lucru? Sim- 
plu. S3 va ganditi de cate ori nu vi s-a intamplat 
ca in timpul unui meci de Starcraft sau Counter- 
Strike sd nu v6 alunece manufa de pe mouse-ul 
deja Jnfierbantat" de atatea mi§c6ri forfate in di- 
ferite momente ale existentei lui. A$a c6 ace$ti bd- 
ieti de treab6 s-au gandit s6 aplice un strat foarte 


Cele douti modele de gamepad-uri sunt 
special concepute pentru jocuri de simulatoare 
(ma§ini, avioane...), sport & action (genuri ca Fifa, 
NBA,NHL sau, de ce nu, Max Payne sau Coun¬ 
ter-Strike). 

Modul de conectare a celor douti game¬ 
pad-uri la propriul calculator se face prin deja 
cunoscutul port USB. Un lucru foarte interesant la 
aceste modele este faptul c6 nu necesitti drivere. 
In momentul in care unul din modele a fost co- 
nectat la PC, sistemul de operare il detecteazS 
automat, prin Plug & Play (Plug & 
Pray, cum imi place mie s<5 ii zic) $i 
i$i instaleazti automat driverele in- 
cluse. Software-ul standard care se 
inifializeaza automat, numit $i 
ThrusfMapper 3, permite config- 
urarea $i testarea fiectirui buton 
sau fiecdrei axe in parte. Din punct 
de vedere al cerintelor minime care 
trebuie indeplinite amintim: un sistem 
Pentium la 133 MHz sau mai mult, 
dotat cu un port USB $i cu un sis¬ 
tem de operare Windows 9x, Me 
sau 2000. O alta cerinta obligato¬ 
rs ar fi prezenta pe hard-urile 
dumneavoastrS (in cazul in care 
achizitionati a$a ceva, dar nu nu- 
mai) a unei versiuni de DirectX mai 
nouti de 7.0. 
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THRUSTMASTER 


LEVEL INFORMATII 


Producfitor: 

Thrustmaster 

Produs: 

Firestorm Digital 2 

Ofertant: 

Ubi Soft Romania 

Tel: 

01-2316769 

Pref: 

12,50 USD (ftirti TVA) 


fin, dintr-un „cauciuc catifelat", vorba lui Mitza. 

Dup6 cum se arata si in poz6, alaturi de 
cele 12 butoane si 2 ministick-uri se 
mai gase$te §i D-Pad, tot opf- 
directional. Acesta din urm5 
are un nou design ceva mai 
robust decat modelul prece¬ 
dent. Cam complicate 
situajia, daca stai sa te 
gande$ti: cum poti sa joci 
$i cu D-Padul dar §i cu stick- 
urile?? Eh, acest lucru se re- 
zolva prin apasarea celui de-al 
13-lea butona$. Acesta are rolul de a face un 
switch intre ele. 

Cand vrei s6 joci ceva mai „hardcore", joci 
cu D-Pad-ul, iar cand joci ceva mai soft, mai re¬ 
laxant, ape$i butonasul magic, acesta fficand 
schimbul de controlere §i activand sistemul de 
„mini manetute". 


Productitor 

Thrustmaster 

Produs 

Firestorm Dual Analog 2 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 

Tel: 

01-2316769 

Pre| 

18,50 USD (ffirfi TVA) 


Typhoon 


use best Quality 



TYPHOON ACOUSTIC FIVE 
SURROUND SPEAKER SYSTEM 
5.1 

• Real 5.1 channels, fully compatible 
with AC-3, DTS, THX 

• Enhanced Subwoofer Driver, Acoustic 
airflow design 

• Space-saving design 

• Dynamic Bass Boost, low distortion 

• High quality surround acoustic effect 



TYPHOON 3D ACOUSTIC FIVE 
SOUND CARD 

• 64 voice XG Capital Wavetable 
synthesis & 5.1 Channels Surround 
sound 

• Dolby Digital Sound In and Out 
connections for digital functions & 
Direct3D™ accelerator 

• 32bit PCI-based AC'97 version 2.1 
interface sound card 



150 % TEHNOLOGIE 
PENTRU 80% PRET! 


Distribuitor unic 

pentru Romania si Bulgaria: 



Bucure^tL Jiului 2-4, Bloc Tornado; tel: 01-3127507; fax: 01-3129820 
Constanta, George Enescu 11; tel: 041-618580; fax: 041-619457 

http://www.tornado.ro 
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Thermaltake Dragon ORB 1 

In acesf numdr al revistei, am o surprizd 
pentru Tmpdtimijii de overclocking. Este vorba de- 
spre un super cooler, pe care cred cd tofi ga- 
merii si l-ar dori. Este vorba despre un cooler cu 
un design foarte deosebit. Dar sd lasam acest lu- 
cru pe seama voastra sa va bucurati de forma 
lui, iar eu sd continuu cu o scurtd prezentare Tn 
termeni mai tehnici. In primul rand trebuie men- 
tionat faptul cd a fost special conceput pentru pro- 
cesoare foarte puternice (§i nu numai), cum ar fi 
AMD Athlon panala 1,5 GHz, Intel Pill la 1,13 GHz 
sau Tualatin pand la 2,0 GHz. Totu§i, exista ceva 
probleme: pentru cei care au o carcasd mai 
„compactd" va fi foarte greu de instalat acest 
model cooler, dar sd nu disperdm, romanul este 
inventiv. Gdse$te el o solutie salvatoare. In fine, 
dupa cum spuneam, acest cooler este „perfect" 
pentru overclocking, §i cand spun acest lucru ma 
refer la unele specificatii cum ar fi: dimensiune 
aprox. 60x60x25 mm, iar turatia coolerului se 
apropie de 7000 RPM ±10%. Vd dati seama 
cat de tare se poate bucura un Celeron over- 
clock-at, cand are instalat a$a ceva deasupra. 
Ca sd nu mai zic de masa de aer pe care acest 
cooler Tl pune in mi$care (poti sd Tfi faci $i aspira¬ 
tor din el). Totu§i, la asa o „turbind" am gasit §i 


cdteva lucruri care in mod normal ne-ar deranja, 
printre care nivelul de zgomot al acestuia (aprox- 
imativ 37dBA), asta Tn conditii normale de 
functionare. Dacd tot vorbim de condifii de func¬ 
tional, producdtorii garanteazd un numdr de 
50.000 de ore Tn care performantele lui sunt ma- 
xime. Ca dotari, acest cooler are inclusd $i o 
mufd de adaptare Tn cazul Tn care pe placa de 


bazd pe care se instaleazd nu existd $i o mufd 
separatd pentru cooler. 
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Producdtor 

Thermaltake 

Ofertant 

Elsaco Computers 

Tel 

031-514278 

Pre| 

13 USD (fdrd TVA) 


Sony DVD-ROM Drive 

Pentru laboratorul de testare LEVEL acesta 
este primul produs de acest gen. Unitatea DVD 
atinge viteze de citire de 40x pentru CD-uri $i 16x 
pentru DVD-uri. Performantele sunt destul de 
bune, Tn cadrul testelor efectuate drive-ul des- 
curcandu-se foarte bine. Corecfia de erori este 
foarte bine pusa la punct, testul fiind trecut fdrd 
probleme. In ceea ce prive$te ratele de transfer 
pe testul efectuat, s-au obtinut ni$te valori foarte 
bune. Un alt punct forte al aceste unitdti este si- 
lentiozitatea cu care cite^te discurile. Din testele 
efectuate, la discurile DVD s-a obtiunt o medie de 


acces Tn jurul valorii de 100 ms, iar la CD-ROM-uri 
media a fostTn jurul valorii de 85 ms. Unitatea 
Sony DVS este prevazuta cu 512 KB cache (des¬ 
tul de putin), atingandu-se o ratd de transfer de 
21,6 MB/s cu discuri DVD. Calitatea viziondrii 
filmelor nu a avut nimic de suferit, aceasta chiar 
excelandTn performante. 

Unitatea este prevazuta cu deja clasicul bu- 
ton de Eject, conector pentru cd$ti, potenfiometru 
pentru reglarea volumului din cd$ti $i nelipsitul ori- 
ficiu pentru eject Tn caz de forta majord (asta Tn 
cazul Tn care calculatorul dumneavoastrd 
rdmane fdrd curent $i aveti nevoie neaparatd de 
CD-ul din unitate). 


Unitatea DVD prezentata mai este Tnsotitd $i 
de un manual foarte detaliat §i bine pus la punct, 
Tn care este descrisa pe larg fiecare operatiune 
de insfalare $i configurare. De asemenea, meritd 
mentionat faptul cd manualul este scris Tn opt limbi 
(bineTnjeles, fdrd limba romdnd). Aldturi de man¬ 
ual am mai gdsit Tn cutie un cablu IDE, un cablu 
audio, pentru conexiunea cu placa de sunet $i 
un set de $uruburi pentru „ancorarea" DVD-ului 
Tn unitatea centrald. Pe Idngd toafe aceste facili- 
tdti se mai gdseste $i nelipsitul CD cu drivere §i pro- 
grame pentru vizionarea filmelor preferate de pe 
DVD-uri. Un asemenea software este $i binecu- 
noscutul Cyberiink PowerDVD. 

Din punct de vedere al minimului necesar, 
pe care aceasta unitate DVD Tl cere, e nevoie de 
un sistem Pentium II la 300 MHz cu 32 MB RAM 
ce ruleaza Windows 9x $i Windows Me. In ca¬ 
zul Tn care aveti instalat un sistem de operare ca 
Windows 2000 sau Windows NT, sistemul ne¬ 
cesar ar fi un Pentium II la 400 MHz cu 64 MB 
RAM §i 20 de MB disponibili pe hard-disk. 


LEVEL 

INFORMATII 1 

Producdtor 

Sony 

Ofertant 

Flamingo Computers 

Tel 

01-2225041 

Pre) 

79 USD (fdrd TVA) 
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In cutia in care vine placa, pe langd un 
manual destul de subtire, atat la propriu cat $i la 
figurat, in care sunt descri$i pe scurt pa$ii care 
trebuie parcur^i pentru instalarea driverelor pldcii 
video, se mai gasesc doua CD-uri. Primul CD 
confine drivere $i ceva documentatie in limba en- 
glez6 $i japonezd, la care se mai adaugd foarte 
multe adrese de Internet ctitre produse asemana- 
toare. Cel de-al doilea CD confine un program 


pentru vizionarea de filme de pe DVD. Acesta se 
nume^te WinDVD 2000 $i se gase^te in varianta 
full CD la care se mai adauga o licenta plus un 

serial number. 

BogdanS. 

LEVEL 

INFORMATII 1 

Producator 

ATI 

Ofertant 

Ultra Pro Computers 

Tel 

01-2117090 

Pref 

40 USD (fara TVA) 


maxim 1920x1200 in 32 de biti, iar in 2D tot 
1920x1200 cu un refresh de 85 Hz. 

O treaba foarte buna realizafa de pro- 
ducfltori este setarea Ramdac-ului la frecventa de 
300 MHz, mai ales dacti se doreste sd se mai 
fac<3 cate un overclocking. O caracteristica ce 
poate sd ne puna ceva „bete in roate" ar fi lipsa 
cooler-ului. Intr-un fel, acest lucru nu poate decat 
sa Jimiteze" pe unii, dar se poate atasa unul 
destul de simplu (ai nevoie de o mana de „mese- 
ria§"). Pe langfi aceste lucruri, modelul de placa 
are inclus $i suport pentru tehnologia DVD. 

Avand integrat decodorul MPEG-2/DVD video, 
se pot viziona in modul full screen cu un num6r 
foarte mare de frame-uri filmele preferate de pe 
CD-uri sau DVD-uri. Pentru jocuri, motorul grafic 
al placii a fost $i el imbunatStit $i optimizat atat 
pentru OpenGL ICD cat §i pentru DirectX $i 
Direct3D. 


ATI Rage 128 Ultra 


$i in acesta Iun6 m-am gandit sa va prezint 
incS o placfi video. De acesta data este vorba 
de o placa 3D produsa de cei de la ATI. Am 
ales acest model deoarece m-am gandit sa mai 
diversify pufin gama de placi video prezentate 
pana acum in revista. Acest model de placa se 
adreseaza in special segmentului low-end, da- 
torita pretului, dar in special performanfelor pe 
care aceasta le ofera. Placa video dotata cu 
„engine"-ul ATI RAGE 128 ULTRA (chipset D22) 
este cu aproximativ 20% mai rapida decat Rage 
128 PRO (Xpert 2000 PRO). Pe langa acest 
chipset, pe placa se mai gasesc inca 32 MB 
RAM (interfata de 64/128 biti). Deasemenea, 
placa suporta AGP 2x/4x $i rezolutii 3D pana la 


Tombola LEVEL s' sonrwiN 

Ai §ansa sa ca§tigi unul din cele cinci pachete 
AVX Professional trimitand talonul de mai jos 
jqi/x). P3 n 3 la 1 noiembrie. 

n +/ ^ Ce antivirus contine modulul AVX Murphy? 



a) AVX Professional b) Norton c) AVP 
Ca§tigatorii vor fi anuntati in numarul de decembrie al revistei. 


Hr 
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Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
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AA AA 

Loc. 
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Troubleshooting 



Service autorizat 

Cititorii intreabd, 

redactoru' de serviciu raspunde!!! 

Se pare cd $i in acest numdr dezbatem probleme care unora dintre noi li se par 
banale, dar pentru al|ii par adevdrate „pietre de moard\ Dar noi nu ne supdrdm $i, 
ca adevdrafi eroi, incercdm din toate puterile sd ne salvdm „pacienfii*, $i sd le as- 
cultdm toate ofurile $i problemele cu care se confruntd. 

BogdanS. 


Cosmin Ciobanu - Bacdu 


Am un Intel Pill la 450 MHz, 128 MB RAM, 
Savage S4 la 32 MB RAM fi Serious Sam-ul imi 
dd „serioase" probleme de texturd. Poate fi asta 
din cauza pldcii video? Am incercat sd repar 
asta din setting-urile jocului, dar tot sunt „purici" 
pe unele suprafete. tuna asta imi fac un upgrade 
la un Pill la 900 MHz, 512 MB RAM, nVidia Ge¬ 
Force 2 ULTRA. Credeti cd imi vor merge perfect 
toate „super" jocurile nou apdrute pentru urmd- 
torii 3 ani? 

R: Salutdri Cosmin. Problemele mai „serioa- 
se" legate de texturd in jocul respectivsunt 
cauzate, dupd cum ai spus §i tu, de placa video. 
Serious Sam, fiind un joc ce are o graficd 3D 
destul de complexd, e posibil sd iti creeze prob¬ 
leme, mai ales cd puterea de accelerare 3D din 
Savage S4 este destul de sldbufd. Bund ideea 
pentru upgrade. Dar pentru urmdtorii 3 ani? 

Cam greu de zis cd i}i vor merge toate jocurile 
„super". La modul in care evolueazd piata, nu 
prea vdd cum o sd ifi meargd peste 2 ani toate 
jocurile cu setdrile date la maxim. Va trebui sd 
mai faci ni§te concesii in privinta asta. 



ofertele care }i se par cele mai avantajoase. 

2. O placd video cu accelerator pentru un 
486?? Cam greu. Cauza? Pentru un 486 este 
cam greu de instalat o placd video cu accelera¬ 
tor 3D. Aici, nu md refer la partea efectivd de in- 
stalare §i de prins in $uruburi (presupunand cd ai 
sloturi PCI), md refeream la faptul cd un procesor 
486 nu are puterea necesard de a face calculul 
triunghiurilor pentru generarea imaginilor 3D, in- 
diferent de chipset-ul grafic pe care placa video 
il are inclus. 

Pentru pldci de sunet situatia std altfel din 
punct de vedere al procesorului. Oferta de pldci 
de sunet este mai larga, iar la un procesor ca al 
tdu, nu cred cd e cazul sd ne referim la o super 
placd de sunet. Pot sd iti sugerez o placd Sound 
Maker 32X, cu un chipset Crystal CS4281 pro- 
dusd de Genius, destul de ieftind §i care face o 
treabd destul de bund. 

In privinta CD-ROM-ului situatia e mai roz. 
Po}i instala orice model de CD-ROM, cu cdti de 
„X" vrei (4x-50x), §i ce marcd dore$ti, nu se su- 
pdrd nimeni, dar ca recomandare din partea 
mea, ar fi sd iti achizifionezi un alt sistem sau sd 
incerci sd faci un upgrade. Este neapdrat nevoie, 
mai ales dacd te intereseazd jocurile. 


Valentin Isofocle - Bucov - Prahova 



Af vrea sd vd intreb fi eu ceva. 

/. Cam cdt costd un volan cu pedale Ferrari? 

2. Ce placd video fi ce placd de sunet ar fi 
indicate pentru un 486? 

3. $i ce fe!de CD-ROM? 


Stefan Gociu - Nehoiu - Buzdu 

Am un Pentium MMX la 200 MHz, 32 
MB RAM, un CD-ROM 52x fi un hard-disk de 
3,76 GB. 

Cat md costd o placd video ce include un 
card 3D? Dar 32MB RAM cat costd? 



R: 1. Pretul unui volan Ferrari? Nu cred cd e 
cazul sd dau valori. De ce? Simplu, deorece 
sunt foarte mulfe firme care produc astfel de mo- 
dele de volane, la care se mai adaugd §i firmele 
care le distribuie in Romania. Fiecare cu adaosul 
ei. Singurul lucru cu care pot sd te ajut in 
aceastd privinfd este un sfat: cautd la toate fir¬ 
mele de profil, fie pe Internet, fie mergi personal, 


R: La fel ca §i intrebarea anteriora, prejurile 
componentelor variazd de la o firmd la alta. 

Deci, tot ce ai de fdcut este sd mergi la 
„vanat"de oferte si in functie de prejuri iti alegi. Lu¬ 
cru valabil $\ pentru cei 32 MB de RAM. Dacd 
tot ai de gand sd iti iei o placd video, te anunt 
cd toate pldcile video actuale au incluse functii 
de accelerare 3D ($i nu vreun card 3D). 


Silviu Baraonici - Scdeni - Prahova 


/. Care dintre urmdtoarele pldci de bazd 
obtine perform ante mai bune? 

- Jetway 866AS chipset VIA KT 266 
fmemorie DDR) 

- Jetway 866AS Ultra chipset VIA KT I33A 
(SDRAM) 

- Gigabyte GA-7ZXR-C chipset VIA KT I33A 

Tinand cont de costul acestor pldci de ba¬ 
zd, care dintre e/e obtine un raport pret/ 
performantd mai bun? 

2. Reufefte un cooler TITAN MT JAB BALL - 
BEARING and 2 FANS sd „stingd focul" unui 
Thunderbird la 1300 MHz, aldturi de coolerul 

a min tit, dacd ar fi solid tat din greu? Dar in cazul 
unui Thunderbird la 900 MHz? 

3. Pe care placd de bazd, din cele amintite 
mai sus se integreazd cooler-ul TITAN MTIAB 
mai bine? 

R: 1. Dintre modelele de pldci de bazd 
mentionate de tine, §i pe care noi le-am avut in 
teste, cea care a obtinut scorul cel mai mare din 
punct de vedere al performantelor, al dotdrilor 
dar $\ al pre}ului este Gigabyte GA7ZXR-C cu 
chipset-ul VIA KT 133A. 




Placa de baza Gigabyte GA7ZXR-C 

2. Coolerele de tip TITAN sunt foarte bune. 
Dacd nu md in$el, sunt dintre cele mai bune in 
acest domeniu. Datd fiind situatia de fatd, nici nu 
se mai pune problema cd nu ar face fatd unui 
Thunderbird la 1300 MHz, ca sd nu mai 
amintesc de Thunderbird la 900 MHz. 

3. Dacd se integreazd? Nu cred cd vor fi 
probleme cu acest impediment". Atata timp cat 
pe pldci se gdse$te acela$i tip de socket $i sis- 
temul de prindere este acela§i (adicd cel clasic 
cu clemd), unicul criteriu dupd care pot fi cate- 
gorisite pldcile (din acest punct de vedere) este 
spatiul existent in jurul socket-ului. 
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Tomb ola LEVEL §■ 

- computers 

Continuam tombola organizata impreuna cu 
Best Computers, oferindu-va ca premiu jocu 

Max Paynel 

Care este numele companiei care a produs Max Payne? 

^ a) iD Software b) Remedy Entertainment c) Reflex Software 

Raspunsul il gasiti Tn articolul dedicat jocului din numarul de septembrie al revistei. 



Tombola LEVEL $i h it 

computers 

Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Brajov. 10/01 f 


Nume, Prenumo: 



Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 
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Tombola §i 

Sony 



Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„The Jungle Book - Groove Party”. 



Pe cate CD-uri este inscriptionat jocul 
The Legend of Dragoon? 
a) 1 b) 2 c) 4 


Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 


■&<- 
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Raspundeti la Intrebarea alaturata, 
decupati talonul §i expediati-l pe 
adresa redac^iei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Bra§ov. 
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fin minie 
cand... 


I ar6$i am ajuns sd scriu ultimele randuri din 
I Chatroom in miezul noptii $i ma Tntreb dac<3 
I nu va este $i voua somn. 

Am stat eu s<3 mfi gandesc ce tem5 sd 
propun pentru data viitoare $i cred ca am gasit 
ceva interesant. Ce ati zice un un top detaliat 
al celor mai importante momente in gaming 
al fiectiruia dintre voi. Vreau s6 vdd ce v-a 
miscat pe voi cel mai mult, in ce joe, cand... de¬ 
tain!!! Ceva de genul: „Ah, DOOM, fin minte $i 
acum momentul in care l-am vSzut... eram la un 
amic §i..." $i a$a mai departe. Vi se pare intere¬ 
sant? Daca da, Tncepeti sa scrieti $i trimiteti 
e-mail-urile la mitza@level.ro sau scrisorile 
voastre pe adresa redactiei. 

Astept sd vad ce aveti de spus... 

Anarki din Bucuresti 

In primul rand ce vreau io de la jocuri: 

Pai sunt satul de atatea jocuri de kko ap6- 
rute Tn ultimul timp. Imi amintesc cand a aparut 
Quake, Unreal, jocuri pe care Tnc<3 le mai joc 
cu placere. Alea erau ni$te jocuri care te tineau 
s5pt<3mani Tntregi in fata monitorului. Hm, acum 
apar alte jocuri: Gunman, Blueshift. Pai cred ca 
cu astfel de titluri producatorii fac de ru$ine ide- 
ea de Half-Life, dar mai ales se fac ei de kko. 
Nu ca nu ar fi Tn ziua de azi si jocuri bune 
[Counterstrike, Undying) dar majoritatea sunt 
mari dezamagiri cu o grafica dementiala. 

Imi place CS foarte mult, $i nu numai mie, 
chiar daca sunt unii care zic c6 e nasol, ca are 
un engine depart. Eu cred ca mai putin con- 


teazS engine-ul la un joc $i mai important este 
feelingul generat de joc (cel mai bun exemplu 
cred ca este Anachronox). 

Aici s-ar putea sa ma contrazic singur. De$i 
m6 joc destul de des prin sali de jocuri, Tn retea, 
nu cred c6 e bine ce se Tntampla. Majoritatea 
pustanilor de prin stilile de jocuri nu prea $tiu 
ce-i ala singleplayer (normal, doar toat5 lumea 
joaca CS, nu?). Ideea e ca ei nu prea mai $tiu 
ce e ala un joc bun, ci doar T§i petrec tot timpul 
liber facand fraguri peste fraguri. In mod sigur 
nu e bine. Am citit Tntr-o alt6 revista de jocuri un 
titlu care m-a cam pus pe ganduri: „Ziceti pa-pa 
singleplayer-ului". Se pare ca Tn curand o sa fie 
numai jocuri multiplayer only, o s6 fim toti ni$te 
retelari. Hm, Tn mod cert nu e bine. Eu cred ca 
producatorii ar trebui sa Tncerce s6 fac5 ni$te 
jocuri cum se faceau Tnainte, cu o poveste bine 
pusa la punct $i un feeling intens, chiar dac6 
momentan nu ar fi prea comerciale. Dar cred 
cd mai tarziu ar avea un succes enorm. 

Lucian aka Spyke 
din Bucuresti 

Salut, 

Vreau sa vorbesc despre MMORPG-uri, 
$i problemele pe care le aduc acestea. Cela- 
lalt e-mail pe care l-am trimis era despre timpul 
petrecutTn unele jocuri. RPG-urile online nu au 
un sfar^it, $i de aceea poti sa petreci 1000 
ore jucandu-l ford sa te plictise^ti. Vei spune ca 
MMORPG-urile sunt ca chatul (prima data Tti 
place la nebunie, dar dupa aceea te plicti- 


se§ti), dar de fiecare data apare ceva nou Tn 
joc (mai pun administratorii de un invasion, sau 
o alergare dupa un super-unique). 

Si, Tn afara de asta, MMORPG-ul ar putea 
deveni un gen universal (cam greu de explicat, 
dar, here it goes...) adied daca vrei sa participi 
la o cursfi de ma$ini nu mai bagi NFSul, ci intri 
Tn joc, faci o plimbare mica pana la Race Are¬ 
na $i intri Tn masina, sau, nu trebuie sa te mai 
chinui cu Q3-ul. Te duci la un concurs de death- 
match $i ca$tigi $i bani de pe urma unui joc. 

As vrea sa-i contrazic pe cei care spun c5 
Asheron's Collate o grafied jegoasa. Cu tot 
cu grafica lui „jegoas6" Asheron's Call reu- 
$e$te sd scape pe unii juefitori de lag. Vor mai 
fi multe MMORPG-uri cu grafied „jegoasa" 
de-acum Tncolo, dar vor fi bune pentru gamerii 
din Romania $i conexiunile lor de 56k/s. 

Toata controversa asta in legatura cu cat 
de bune sunt MMORPG-urile ar putea face 
subiectul unui articoL. hmmm, uite o idee bund. 

Cat despre disparitia single-player-ului din 
cauza jocuri lor on-line, nimic nu e mai fa Is. Pro- 
blema cu MMORPG-urile la ora actuola e cd 
prea multe firme au in proiect astfel de jocuri. 

Si cum un om nu va putea sa joace mai mult 
de 2 astfel de jocuri (timpul, bata-l vino) vom 
asista la disparifia multor case de productie ce 
$i-au pus toate sperantele in jocul lor. Lumea o 
sa devind mai atenta si lucrurile se vor calma, 
zic eu. Cert e cd MMORPG-urile vor fi cu 
sigurantd viitorul jocurilor, dar asta nu inseamnd 
cd jocurile clasice, bazate pe experienta sin¬ 
gle-player vor disparea. Stafi linistifi■ 

Bardi 

Va scriu Tn seara asta pentru ca sunt uimit 
de ce s-a ajuns Tn industria jocurilor... 

Singurul joc pe care Tl mai am acum pe 
hard este... Supaplex (nu radefil). De la un timp 
NU mai am ce sa joc! Am 15 ani $i o 
experienta mare Tn gaming... $i vreau sa spun 
cd Dizzy, Comander Keen sau Cosmo ma 
atrageau mult mai mult decat Diablo2 sau 
Counter-Strike. Imi plac foarte mult RPG-urile 
ADEVARATE, nu Diablo2. 

Pdi cum poti sd atribui lui Diablo2 terme- 
nul de RPG... eu i-a$ spune un fel de kill'em up. 
Ce story $i ce eroi formai Tn Might&Magic sau 
Tn Fallout... nu prea se mai face asa ceva. Cel 
mai bun joc pe care l-am jucat vara asta a fost 
Arcanum, care mi-a pl5cut la nebunie. Am ter- 
minat $i Might&Magic 6 $i 8 $i astept M&M 
9, dar pe site-ul 3DO zice de 4 luni „Coming 
soon on the PC". Acum cine face jocuri?! Elec¬ 
tronic Arts $i Sierra. In rest nu prea mai sunt 
alte companii care sa faca destui bani Tncat sa 
continue ni$te jocuri facute cu pasiune. Pai, 
Westwood nu $i-a avut Tnceputurile cu jocuri 
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ca Eye of The Beholder ? Am jucat candva 
AD&D Gold Edition... $i acum astept Pools of 
Radiance2 (daca mai apare) pentru ca poate 
firmele mari i$i vor aminti ce mseamna RPG §i 
nu... kill'em up. 

Predator 

Salutll! 

Asta este a doua scrisoare pe care o 
scriu in mai pufin de o luna. 

Ideea pe care ati avut-o cu un subiect lunar 
de discutii a revitalizat Chatroom-ul care devenise 
monoton $i plin de cli$ee. Deci despre jocuri... 

Sunt gamer de 9 ani (de cand tata mi-a adus 
o „consold" din mama Rusie ?n 1992). $i acum imi 
aduc aminte de vremurile in care faceam schimb 
de casete cu prietenii sau cum faceam ni$te Jan 
party"-uri pe la prietenii care erau mai noroco$i $i 
aveau un PC la vremea aceea. 

Dar epoca de aur a jocurilor a apus de¬ 
mult $i odatd cu evolutia calculatoarelor $i jo- 
curile au evoluat. Insa transformarea jocurilor 
intr-o veritabila industrie a entertainment-ului $i 
mdrirea bugetelor de produce au determinat 
firmele de distribute sd nu mai accepte decat 
jocuri care aduc profit sigur. Astfel multi produ- 
catori se multumesc sa reediteze acelea$i jo¬ 
curi aducand Tmbunatatiri minime $i o graficd 


de-ti crapa GeForce-ul in carcasa. 

Cred ca in acest moment cel mai popular 
gen de jocuri este RPG-ul. 

Dezvoltarea Internetului $i aparitia jocurilor 
online a fdcut ca oameni din diferite parti ale 
lumii sd se cunoasca Tntre ei. $i ce ar putea fi 
mai placut decat sa explorezi o lume plind de 
pericole impreuna cu prietenii tdi virtuali. RPG- 
urile online sunt un adevarat fenomen $i cd$- 
tigd din ce in ce mai mult teren. Succesul aces- 
tor jocuri se datoreazd faptului cd absolut ori- 
cine poate participa Tntr-un astfel de joc. 

Simulatoarele $i 3D Shooterele au profitat 
$i ele din plin de avansul tehnologic aducan- 
du-ne cu un pas mai aproape de realitate. 

Nu stiu altii cum sunt, dar mieimi plac RTSurile. 
Am vazut cd in ultimul timp aproape tofi pro- 
ducatorii au trecut la RTS-uri 3D. In ultimele 2 
saptamani am jucat aproape toate RTS-urile 3D 
care au ap6rut [Z2, Dark Reign 2, Ground 
Control, Metal Fatigue) $i pot spune cd nu mi-a 
placut nici unul. 

Sigur, grafica este excelenta insa interfata 
lasa mult de dorit. Am avut foarte mari probleme 
in a controla grupuri ceva mai mari de unitdti. 

Nu sunt nicidecum impotriva 3D-ului Tns6 cred cd 
producdtorii ar trebui sa se gandeasca mai bine 
Tnainte de a scoate un RTS 3D pe piata. 

Ca sd inchei pe un ton optimist cred totu^i 


cd viitorul ne rezervd foarte multe surprize pla- 
cute. Cine $tie ce pun la cale casele de jocuri 
$i producdtorii de hardware. 

To}i gamerii, indiferent de genul pe care Tl 
preferd, a§teapta noile productii. $i cand md 
gandesc la Emperor: Battle for Dune (sper cd 
Westwood va schimba in sfdr$it $i altceva in 
afard de grafica), Unreal 2, Dungeon Siege, 
noua serie de simulatoare EA Sports imi spun 
cd „mau$ii" vor avea mult de suferit. 

Fila 

Salut, ce mai faci? M-am tot gandit $i hai 
cd scriu pentru Chatroom pentru discutia lunii. 

A$ vrea sd vdd in jocuri feeling-ul cam de 
mult pierdut. Acela care te fdcea sd pierzi nopti 
intregi la un joc. Personal nu imi pasd a$a de 
mult de grafica cum imi pasd de feeling $i de 
storyline-ul jocului. 

In ultimul timp, din cauza plictiselii datoratd 
a$a-ziselor jocuri fantastice (Max Payne) m-am 
apucat sd rejoc Day Of The Tentacle, Sam & 
Max Hit the Road $i seria Monkey Island. Ba 
chiar $i Dune (primul). Cand am revdzut am rd- 
mas a$a putin uimit la ce graficd era pe atunci 
dar cum te tinea la computer. Am reinceput sd 
le joc $i din nou le-am jucat pdnd le-am termi- 
nat pentru cd au toate acel feeling. La jocurile 
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din ziua de astdzi (cum ai zis $i tu) conteaza nu- 
mai banul. Max Payne... am a$teptat a$a mult 
de la el $i m-a Idsat cu un gust amar in gurd. 

Emperor: Battle For Dune (eu care sunt 
mare fan Dune) m-a dezamdgit. Prima impre- 
sie este buna, grafica faind (doh!) dar cu timpul 
m-am plictisit. $i din nou (ca Tn Max Payne) mi- 
siunile sunt prea repetitive. Dacd md gdndesc, 

$i in Starcraft misiunile devin cam repetitive, dar 
datoritd acelui feeling te face sd uiti de acest 
lucru $i sa Tl joci in continuare. Martian Gothic 
este un joc care nu a avut graficd de ultima 
ord, dar m-a tinut zi $i noapte la el. Sperand sd- 
I termin dar ugh... am ajuns la un punct unde nu 
vreau sa mai continuu. Sper sd nu mi se intam- 
ple la fel $i Tn Alone in The Dark 4. AITD4 este 
un joc destul de fain... are graficd buna, acel 
feeling este pe acolo, Tti mai provoacd fried pe 
ici pe colo, dar nu este absolut deloc original. 
Am impresia ca la mai toate jocurile care apar 
Tn ultimul timp le lipse$te ceva important: ori n-au 
feeling, ori nu sunt deloc originale. 

Dacd tot a$a o sd continue bdiefii de la 
firme, gamerii mai „serio$i" nu o sd se mai uite 
la jocuri. 

In primul rand, feeling-ul este un lucru tare 
subiectiv. In al doileo rand, grea treabd cu nos¬ 
talgia asto. Normal c6 acum cativa anijocul 
cutare ti se pdrea superb $i inovator pentru sim- 
plul fapt ca nu existau atat de multe jocuri pe 
piata, iar ideile ce abia a$teptau sd fie desco- 
perite erau cu duiumul. 

Acum lumea s-a mai Jrezit", subiectele 
originale s-au mai epuizat $i tocmai de aceea 
gdsepti mai greu un joc cu adevdrat bun (dar 
existd d acum din acestea, vd spun eu). Tot 
ceea ce trebuie sd foci este sd fii in stare sd 
„selectezi" aceste jocuri. Sd pui la o parte cele 
proaste fi sd le incerci numai pe cele mai bu- 
ne. $i in privinta asta poate vd ajutdm noi... 

Flavius din Tulcea 

Am sd sar peste introducere, laude (foarte 
multe) $i critici (cdfeva) $i am sa tree la tema lunii. 

Mitza ne-a cerut pdrerile despre jocufi si 
cum am vrea noi sa fie acestea. 

Eu am jucat multe jocuri, da multe de tot. In 
prezent joc DEUS EX care mi se pare un joc 
superb, cred cd primul joc Tn care tu puteai face 
orice, fiinded eu ma enervam sd vad pe altcine- 
va fdcand ceva ce eu nu puteam sa fac (lucrul 
acesta l-a spus K'$u Tn review-ul la acest joc). 
Adicd de la aruncarea unei vaze cu flori la 
spart coduri de calculatoare $i multe alte chestii. 

Mie Tmi place REALISMUL la un joc. Un 
scriitor de-al vostru a spus cd dacd vrei realism 
s5 iesi afard. Pdi, scuzd-md frate, dar nu cred 
cd el a avut ocazia de merge cu 310 Km/H 
cu un Porsche pe Autobahn (seria NFS mi se 


pare cea mai tare serie de simulatoare de ma- 
$ini), sau po|i fi comandantul trupelor mecanice 
(Total Anihillation cred ca este tatdl RTS-urilor 
aldturi de Age of Empires). Am dreptate, nu? 

Eu vreau de la un joc sd fie cat mai com¬ 
plex, cat mai „adevdrat". 

The Sims a fost un Tnceput, dar nu se poate 
face unul la persoana I Tn care sd se SIMU- 
LEZE? Adica md trezesc, fac aia, fac aia, Tmi 
cumpdr o ma$ind md plimb prin ora§, md due 
la pddure, repar motorul, Tmi cumpdr o armd, 
omor oameni, ajung la tribunal, dupd aceea la 
Tnchisoare. Vreau cate putin de la fiecare joc. 
Cred cd ar fi cel mai tare joc. 

Dupd cum am mai spus, realism dom'le... 
Adicd la un simulator de ma$ini dacd am intrat 
cu marina cu 300 Km/H sd se facd praf, nu 
ca la Porsche unde se Tndoaie 10 cm da ea tot 
prinde un 200 Tn 15 sec. 

$tiu cd o sd-mi pun jumate de tard Tn cap, 
dar mie nu-mi plac RPG-urile. $tiu cd sunt jocuri 
tari, dar nu-mi plac.Vd citez pe voi Jocuri 
bune... anulare" 

Cred cd e momentul sd pun punct aici $i 
sper mdcar sd-mi cititi scrisoarea Tnainte de a-i 
da „move to tra$". Sper sd nu vd schimbati 
niciodatd $i sd rdmdneti la fel de profesioni$ti. 

Crayman 

Salut Mitza, 

M-am gandit sd-ti scriu $i eu despre ideile 
de jocuri. 

De$i am vdzut cu totii Battlezone, nu se-ncu- 
metd nimeni sd facd un joc ca el dar mai upgra¬ 
ded (mie mi-a pldcut mult de tot). De exemplu sd 
zicem un Battlezone ///(Tntrebare: se lucreazd la 
Battlezone HR) Tn care sd Tmbine mai multe ge- 
nuri de joc. Adicd sd fie 1 'st person Tn primul 
rand, $i cu omul 1 'st person sd intri Tn tancuri, avi- 
one, elicoptere, hover motociclete, motociclete, 
submarine, vapoare, bdrei, bombardiere $.a.m.d. 

A$a ar fi Tmbinat si simulatoare de avio- 
ane $i elicoptere $i bard etc. 

Unele din aceste masini/avione sunt Tn 
joc, dar de exemplu bombardierul din BZ nu 
puteai sd-l controlezi direct ci Ti dddeai coman- 
dd unde sd bombardeze. Nu zic cd asta e na$- 
pa, dar ar fi fost mai frumos dacd a$ fi putut sd-l 
controlez §i eu. 

Au Tmbinat ei RTS-ul Tn BZ [II cd de el am 
vorbit pdnd acum), dar perspective era fixd. $i 
dacd ar fi sd joci ca RTS BZ III- ul, sd controlezi 
un satelit, pe care sd-l construie$ti tu, $i sd-l trimiti 
la baza inamied, iar dacd cineva vede satelitul, 
sd tinteasca spre el cu un snipergun $i buum! 
Transmision Interrupted. 

Sau trage tancul pe langd $i n-a nimerit ? 
Sd rdmdnd acolo o gaura cat un camion. Tan- 
curile sd fie practic imune la gloantele infante- 
ri$tilor. Adicd sd se respecte puterea adeva- 


ratd de foe a diverselor tipuri de arme. 

$i apropo de munitii, sd se $i termine. Sd li 
se facd oamenilor foame, sete, somn, sd existe 
transportoare de munifie $i haleald care sd fa¬ 
cd drumuri periodice de la baza la trupe. Sd 
existe un ciclu zi/noapte, dar noaptea sd doar- 
md toatd lumea. Da' tu sd fi mai de$tept §i sd-i 
pui pe-ai tdi sd doarmd ziua $i sd ataci noap¬ 
tea. 1 ora Tn realitate sd Tnsemne 12 ore din 
joc, dar dacd vrei, la Tnceput sd-ti customizezi 
cum sd treacd timpul. Sd rdmdnd pe edmpul 
de luptd cadavre, tancuri distruse, avioane, eli¬ 
coptere etc. Sd pluteascd pe apa urmele unei 
fregate explodate. Sd iei rdnitii $i sd-i faci bine. 

Unii sd moard pe drum la doi pa§i de 
sala de opera|ii. 

Sd existe ere ca-n Empire Earth $i dacd 
vrei sd joci Tn preistorie sd joci Tn preistorie $i sd 
ai armate de oameni cu mdciuci $i sd te duci la 
rdzboi Tmpotriva triburilor inamice. Sd evoluezi 
din epoca preistoried unde sd existe dinozaurii, 
prin epoca pietrei, epoca cuprului, bronzului, 
evul mediu, rena$terea, imperialismul, industria- 
lizarea, Primul Rdzboi Mondial, Al doilea Rdz¬ 
boi Mondial, pdnd Tn zilele noastre, apoi sd intre 
Tn adevdratul BZ III Tn epoca digitald $i a nano- 
tehnologiilor unde sd apard extratere§trii cu care 
sd te aliezi sau sd te lupti. $i Tn epocile astea din 
urma sd se descopere portaluri cu ajutorul edrora 
sd intri Tn lumi paralele sau sd cdldtore$ti Tn timp, 
sau sd cdlatore$ti Tntre planete (ca-n Stargate). $i 
cu ajutorul portalurilor astea sd te duci Tn lumi 
fantasy ca Ultima IX sau Dawn, Horizons etc. 

Sd poti sd inventezi ce arme vrei $i cum 
vrei. Adicd sd le spui la oamenii tdi de $tiintd 
cum vrei sd le facd. Sd poti sd le spui cum sd 
arate tancurile $i ce arme sd foloseascd. Sd ai 
spioni $i sd-i infiltrezi Tn bazele inamicilor $i ei sd 
le fure tehnologia. Sd ai de fdcut si misiuni spe- 
ciale ca-n Rainbow Six. 

Extratere$trii sd fie unii superiori tehnologic 
ca un fel de Protos $i altii biologic ca Zergii. 

Aia biologici sd ia animale $i sd facd mutatii 
genetice pe care sd le trimitd Tn luptd. 

Si dacd s-ar face un joc ca dsta sd aiba o 
grafica bund de tot, ca-n Halo. 

Adicd mie a$a mi-ar pldcea un joc 

adevArat. 

M-am mai gandit la o altd idee. Cine nu a 
auzit de faimoasa carte Robinson Crusoe Tn 
care respectivul personaj este un naufragiat. Eu 
pdnd acum nu am mai vdzut un joc Tn care sd fii 
un naufragiat. De$i Tn Halo esti naufragiat pe pla- 
neta Halo, Tn Robinson Crusoe e$ti naufragiat 
doar pe o insuld, ce este mai u$or de fdcut. 

Toatd adiunea sd se petreaca pe insuld, 
unde sd supravietuie$ti din tot ce gdse$ti. Sd poti 
sd Tti construie$ti casa, dar nu ca-n Sims. De 
exemplu ca sd contruie$ti o casa sd ai nevoie de 
lemne. $i ca sd o construie$ti ai nevoie $i de do- 
cane $i alte ustensile. ciocanele, cuiele $i tot ce 
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ai nevoie sa le gasesti pe vaporul naufragiat, 
care sa dispara dupa ceva timp. Timpul sa 
treaca tot ca-n BZ III . 1 ora = 12 ore joc (cus- 
tomizabil]. Dar sa nu fie nevoie sa traie^ti ca-n 
carte, sa poti sa traiesti si-n copaci daca vrei, 
sau in grote daca gasesti. Sau sub pamant 
sa-ti foci bordei, pentru a te asigura ca nu fe 
atacd animalele salbatice. Dupd ce Tti faci 
casa (daca vrei] s5 poti sa te duci la vana- 
toare cu armele care le gasesti pe vapor $i 
cu cainele tau (care sa moara si el mai Tncolo 
cand il gasesti pe Vineri), dar sa fii mai zgar- 
cit, pentru ca nu ai munitie infinita. Etc etc. 

Ideeo unui joc core sa cuprinda toate 
genurile este pe atat de veche pe cot este 
de nereolizabila. De ce? Pentru ca or cere 
un volum de munca imens si, intr-un final, nis- 
te cerinte de sistem imposibile. A$a cd mai 
bine fmpartim jocurile pe genuri si jucam ca¬ 
te o bucatica din fiecare. Probabil ca se va 
ajunge in viitor si la un astfel de joc, dar ma 
tem ca atunci nu va fi o veste de bun augur 
pentru noi si vietile noastre sociale. 

In rest... amuzanta ideea cu Robinson. 

Ne-au mai scris: Gheorghifti Adrian 
din Brdila, Zander Ovidiu-Andrei din 
Bucure$ti, Andrei Vlad din Pite$ti, Dani 
din Arad, Alexandru Gheorghe din Me- 
hedinji, Rada Adrian din Tulcea, Gociu 
$tefan din Buzflu, Vasile Adrian lulcan 
din Bucure$ti, Baraonici Silviu din Praho- 
va, Rotaru Florin din Constanfa, Dinu 
Cristian Mihai din Bucure^ti, Isofache 
Valentin din Prahova, Dumitra§cu $tefan 
din Bucure^ti, Popa Sergiu din Ploie§ti, 
Horghidan Ovidiu din la$i, Cosmin Cio- 
banu din BacSu, Ojog $tefan din Vas- 
lui, Ro$u Eugenia din la§i, Bogdan Co- 
jocariu din Voineasa, Georgescu $er- 
ban lonuj din Constan}a, Marius aka 



Mike din Bucure§ti, Drfighici Bogdan din 
Bucure$ti, Silviu din Arad, Diaconu Cristian din 
Bucure§ti, Blidariu luliana Andreea din Cara^- 
Severin, Nicolae Popa din Bucure^ti, Tacoi Mi¬ 
hai din Prahova, Edmund Duke din Bucure$ti, 
Chitic Ciprian, Ametist din Suceava, Ghinda Mir- 
cea, Lucian Mogo§anu, Sorin Mare§, Alexandru 
Dinca, Nasalean Horea, George lamandi, Go¬ 
bi Holicov, Alexandru Potlog, Andrei Matacaru, 
Florin Posteuca, Andrei Wolfman, Radu Nistor, 
Dan Ursu, Toma Alexandru, Constantinescu Alex, 
Vlad Dobre, Gabi aka SetllerS, $tefan Nicu, Mi¬ 
hai Drfigoi, Savelie Alin Cristian, Liviu Leuce. 


Flamingo Computers 

C4 

Monosit 

59 

Videoton 

49 

Softwin 

43 

RDS 

25 

Tornado 

73 

Verbatim 

79 


Str. N.D. Cocea Nr.12 
2200 Brasov 
Tel: 068/415158, 
093-570511 
094-754983 
Fax: 068/418728 
E-mail: level@lcvel.ro 
ISSN: 1582-1498 

General Manager: 

Dan Badescu 

(dan_badescu@ vogcl.ro) 

Redactor §ef: 

Mihail Stegaru (Mike) 

(mike@level.ro) 

Secretar de redactie: 
Gabricla Muntcan 

(gabriela_muntean@chip.ro) 


Redactor set adjunct: 

Mihai Sfrijan (Mitza) 

(mitza@level.ro) 

Redactori: 

Claudiu Lcventc (Claude) 

(claude@level.ro) 

Marius Ghinea 

(ghinea@chip.ro) 

Sebastian C'achit (Sebah) 

(sebah@level.ro) 

Sebastian Bularca (Locke) 

(lockc@level.ro) 

Redactor hardware: 

Bogdan Amititeloae 

(bogdan@level.ro) 

Marketing: 

Lconte Marginean 

(leontc_marginean(fl \ ogel. ro 

Cora lulia Apolzan 

. (cora_apo 1 zan@ vogeI .i o) 


Gratlca ij»i DTP: 

Adrian Arma$elu 

(adrian_arma.se 1 u (a leve 1.ro) 

Publicitate: 

Zsolt Bodola 

(zso 1 t_bodola@ voge 1. ro) 

Csilla Sandor 

(esilia sandor^r/ vogcl.ro) 

Cristian Pop (Dr. Pepper) 

(cristian_pop@vogcl.ro) 

Online: 

Mihai Badescu 

(mi ha i_badescu@ c hip. ro) 

Liviu Beteag 

(1 i'\ i u_beteag@ ch i p. ro ) 

Contabilitate: 

Maria Parge 
Eva Szaszka 
Adrian Dumitru 

(con.tabilitate(?i v ogel.ro) 


Distributie: 

loana Badescu 

(ioana_badescu@vogcl.ro) 

Soiu loan Claudiu 
(iancu_soiu(tf vogel.ro) 

Adresa pentru corespondents: 

O.P. 2, C.P. 4, 2200 Bra$ov 

Pentru distributie contactati-ne 
la tel: 068-415158 
$i fax: 068-418728 

Pregatire tllme: 

Artur REPRO LTD, Ungaria. 

Montaj si tipar: 

Veszpremi Nyonida RT, Ungaria. 

LEVEL este membru fondatoral 
Biroului Roman de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 

de luni pana vineri intre orelc 
13.00 si 15.00. 


Octombrie 2001 


81 
















LEVEL 


Next Issue 



ECTS 2001 

Ce a fost, ce s-a intamplat, 
ce am vazut acolo... 


puroap's Drpmipf intprartivp pntprtalnmpnt pxnn 












Un nou logo: 

CHIP Computer & Communications 


• Octoroon* 2001 - 49 OOO 1*4 - 


<1 1463/0/9 


CHIB 


Computer & Communications 

Prelucrarea 

digitalaa imaginilor 




Vwmum da evaluaro 

Corel Draw 10 


fAEPMARf t SHAREWARE 
CA^Ikl 

Thinking in C++ 

Thinking in Patterns 
with JAVA 

• (<o'2Ma 4.0 • naarShara 2.2.7 

• Book Readaf 4.1 

• JwalCAO 5.0 • Omt O** 4.0 

• Colfaa Cup HTML Editor g.O 

• Aaltampuo UmnsUlter 2.0 

• ITwmU Limited Edition 4.0 

• Window* Rackup Wizard I.t2 


DSL: ce estesi 
cum functioneaza 


i 


Solu^ii accesibile 
de nivel profesional 
• A 10-a generatie 
a lui Corel Draw 


PC-ul la.bi 

• Alegeti dintre 
16 sisteme 
la 1 GHz 

Pprnografia pe Internet 

yl - ^ *0 cau^i sau 

te cauta? 



Fatam fata: M li 2 GHi si Athlon la 1.4 GHr 


un nou layout 

mai multe pagini 
dedicate Internetului 

mai multe pagini de 
practica 

mai multe pagini 
dedicate comunicatiilor 


Am pastrat doar competenta, profesionalismul 

§i obiectivitatea. 


§i CD-ul. §i testele hardware §i software. §i topurile de monitoare, placi de baza, 

unitati DVD, CD-RW §i CD-ROM. §i actualitatile. §i interviurile. 








MP3 player, tuner radio, 
reportofon, 
agenda telefonica 
si camera foto digitala! 


• memorie interna 64MB, 
SmartMedia Card 

• interfala: paralela 

• autonomie: 9 ore 

Radio portabil: 

• 15 slatii presetate 

Reportofon: 

• 4 are de Inregistrare de 
voce 

Agenda telefonica: 

• 500 de numere in agenda 
telefonica 


Camera foto digitala: 

• port de date 

• rezolulie 640x460 



i<\Z- Piper 

^ DIGITAL AUDIO MRS CD PLAYER 



Formate CD 

Audio CD, MP3 CD, CD-R ?i 
CD-RW 

MP3 bit Rate 

8 - 224kbps 

Autonomie 

4/5 ore 

Programare melodii 
Raport semnai zgomot (line) 
>82 dB 
Aiimentare: 

4.5V/600mA sau 2x 1.5V AA 
Dimensiuni: 

145x130x28/ 230g 
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MVR64P 


Capadtatea memoriei 64MB 
Slot memorie 
SmartMedia Card 
Inregistrare voce (ADPCM) 

4 ore continuu 
Telephone book 
500 de numere 
Display LCD 

numele melodiei, artist, timp 
melodie, status acumulator, mod 

S i funcfii 

aport semnai zgomot 90dB 
Dimensiuni 

66x90x18mm / 85g 



Camera digital 


Camera foto digital 3 cuplabild la 
playerul portabil MP3, MVR 64P. 
Aduce in premiers posibilitatea 
obfinerii de instantanee cu 
persoana cfireia i se ia un interviu. 
Rezolufie - 640 x 480 
Memorie - 64MB 
(folose?te memoria 
player-ului MP3) 
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Putere (RMS): 

21W (12W + 2x 4,5W) 

RSspuns in frecvenfS: 38Hz-20KHz 
Fadlitafi: amplificator, 
reglaje volum si bass 
Boxe: 2 sateliti + 1 subwoofer 


SoundWorks Digital 



Putere (RMS): 40W (24W + 2 x 8W) 

RSspuns in frecvenjS: 30Hz-20KHz 
FadlitSfi: amplificator, reglaje volum $i bass, 
conexiune S/PDIF, conexiune analogies 
subwoofer din lemn. 

Boxe: 2 sateliji + 1 subwoofer 


DeskTop Theatre 5.1 DTT 2200 



RSspuns in frecvenfS: 

satelifi: 40Hz-20KHz; 
subwoofer: 22Hz-150Hz; 
centru: 150Hz-20kHz; 

FadlitSfi: amplificator, reglaje volum, freevenfe 
joase ?i balance 

Boxe: 4 satelifi + boxS centrals + subwoofer. 

PlayWorks DTT3500 Digital 


Putere 

RSspuns in frecvenfS: 20Hz-20kHz 
FadlitSfi: decodor DOLBY Digital, amplificator, 
telecomandS, conexiuni SPDIF-IN opticS $i coaxialS, 
Digital DIN, analogice 

Boxe: 4 sateiifi + subwoofer + boxS centrals. 
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dl Eroibr nr 43. ap 5, Tel 064/430 234, office®simetnxcj wanro. Constanta, TORENT 
Computers. Bdul Tomis, nr 238, Bl T017. parter. Tel 041/831 820, office dtorent ro, Galaji. 
STILL CO Str Albatrosului, nr 1. Bl M. Ap 47, Tel 036/465 162, officeOstillco ro Piatre 
NeamJ. CSC Open Systems, B-dul Traian, Bl A5, parter, Tel 033/218 945. office<®csc ro, 
Ploiefti, PLATIN Systems Str Gh Ooja nr 29. Bl 3402. Sc A Apl, Tel 044/118 1 41. 
platm^fccnet ro, Slatina, TRINET Str Arcului, Bl 3B, sc B, parter, Tel 
officetfDtrinet ro, Suceava, ASSIST Str Tipografiei, nr 1, Tel uju/ozi iuu, 
assistftassist ro, Tg. Mure?, REDATRONIC SERV Str Liviu Rebreanu nr 11, Tel 
065/162 410, office@redatromc no. Tlmifoara. SARATOGA. Str Ghe Laz3r, nr 18-20, Tel 
056/199 780. sales®saratoga ro 


































